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RESUMO
Apesar dos avanços e grandes alterações no tecido empresarial português desde a entra-
da na União Europeia, em 1986, existe ainda um longo caminho a percorrer no que diz 
respeito ao investimento em Design e Investigação e Desenvolvimento.
Os modelos organizacionais nas empresas continuam demasiado tradicionalistas. Ao 
contrário da evolução tecnológica, os novos modelos de gestão estratégica e organizacio-
nal têm sofrido resistência nas empresas, dificultando a sua evolução e competitividade. 
Os modelos tradicionais de gestão centralizada são o maior obstáculo à inovação.
É necessário mudar esse paradigma para que o design tenha um papel forte e reconheci-
do no aumento da competitividade e que a inovação guiada pelo design se torne vulgar 
nas empresas nacionais.
Em 2008, mais de 143 milhões de computadores portáteis foram vendidos em todo 
mundo, ultrapassando pela primeira vez as vendas de computadores de secretária. Está 
previsto que em 2009 as vendas atinjam os 149 milhões de unidades, um crescimento 
de 4.1% relativo a 2008 apesar da crise mundial. Estes números demonstram um gran-
de potencial de crescimento neste sector, onde o computador Magalhães enfrenta uma 
concorrência à escala global.
Sem uma estratégia bem definida, com forte suporte no design e inovação tecnológica, 
o futuro das empresas de fabrico de computadores, sobretudo as portuguesas (como a 
JP Sá Couto) pode ficar comprometido, podendo não resistir à concorrência asiática. A 
inovação tecnológica, por si só, não é suficiente, deverá ser guiada pelo design, condição 
fundamental para que as empresas atinjam um novo patamar de excelência num merca-
do cada vez mais competitivo.
Embora a inovação seja vital, actualmente quase tudo pode ser copiado de forma rápida. 
Se todos os concorrentes são bons e têm tecnologias equivalentes, ganha o que tem me-
lhor reputação e maior capacidade de seduzir o consumidor. É aqui que entra o design 
como ferramenta fundamental para guiar a inovação tecnológica e o desenvolvimento 
de novos produtos de forma a torna-los realmente diferentes da concorrência. A compe-
tência do design é ainda fundamental para articular a inovação com os conceitos da mar-
ca e o posicionamento da empresa. E pode ainda funcionar como elemento unificador 
entre as várias competências internas da empresa, criando um sentimento de pertença e 
uma identidade única.
Este estudo procura salientar a importância da inovação guiada pelo design associada a 
uma marca forte e bem gerida, como sendo as competências indispensáveis a uma estra-
tégia empresarial de sucesso no mercado global em que vivemos.

ABSTRACT
Despite all evolution and achievements on Portuguese business world since the country 
merged on the European Union, in 1986, much still to be done. The national companies 
have to improve their investment on design, research and development.
Management models are stuck in the pass. Organizational models in enterprises still too 
traditionalist. Unlike technological change, new strategic management systems, many 
times, aren’t welcome in business, being harder making them competitive on global ma-
rkets. Traditional models of centralized management 
are the biggest obstacle to innovation. 
Business management have to change; design and innovation must play a main role on 
management to increase competitiveness, making these tools standard widely on Portu-
guese companies. 
In 2008, more than 143 million laptops were sold worldwide, surpassing for the first time 
desktop computer sales. It is expected that in 2009, laptop sales reach 149 million units, a 
4.1% growth compared to 2008 despite the global crisis. These numbers show a great po-
tential for growth in this sector, but the Magalhães laptop faces a worldwide competition. 
Without a clear and strong management guidelines, with strong support for design and 
technology innovation, the future of computer manufacturers, especially Portuguese 
(like JP Sá Couto), may be compromised and may not stand for Asian competition. Tech-
nological innovation by itself is not enough, it should be guided by design. This  is a fun-
damental condition to reach new levels of excellence in a very competitive global market.
Although innovation is vital, nowadays almost everything can be copied, and usually fast. 
If all the competitors are good and have the same technologies, will win the best repu-
tation and the greater ability to seduce consumer. Here, design must be seen as a funda-
mental tool to drive innovation and develop new products, making them really different 
from the competition. Design is also crucial to glue innovation and the brand concepts, 
defining the company position. And it can still function as a unifying way between the 
multiple competences on the company, creating a unique identity. 
Design driven innovation, with a strong brand, looks the way to compete on a very ag-
gressive global market.
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“Unless we can come to terms with the global 
image economy and the way it permeates the 
things we make and see, we are doomed to a 
life of decorating and redecorating.”
Bruce Mau
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INTRODUÇÃO E 
OBJECTIVOS

Introdução 15
Actualmente, quando entramos numa loja ou grande superfície da especialidade, en-
frentamos dezenas de modelos de computadores portáteis expostos. Todos publicitam 
muitos gigahertz e gigabytes, dizendo sempre que são os mais rápidos. Mas são todos 
muito parecidos, têm os mesmos tamanhos e as mesmas funcionalidades. Ora, neste 
cenário, como escolhemos entre um computador portátil da Asus, Acer, Compaq, HP, 
Dell ou Tsunami ? Qual é o computador certo para nós? Geralmente a resposta é curta: 
escolhemos o mais barato.
Esta é geralmente a resposta mais fácil e frágil às nossas dúvidas. Regra geral procuramos 
o computador portátil que tenha o melhor processador e mais memória pelo orçamento 
que temos disponível.
Neste cenário, como podem os fabricantes de computadores investir em investigação, 
desenvolvimento e inovação para melhorar os seus produtos e a sua oferta para o mer-
cado, se estão sempre a esmagar as margens de lucro e os custos de produção para se 
manterem competitivos? Novamente a resposta imediata é: não podem.
Esta é a principal razão pela qual, quando olhamos para a oferta no mercado de com-
putadores portáteis, os produtos continuam com o mesmo aspecto e com as mesmas 
funções que tinham há dez anos atrás (apesar de processadores mais rápidos e mais me-
mória). Não foram adicionadas novas funcionalidades, não surgiram novos conceitos, não 
surgiram novos design nem novas ideias.
Defende-se neste trabalho que, se o design começar a ser usado como uma ferramenta 
de gestão e inovação, sendo o protagonista e a referencia no desenvolvimento de novos 
produtos, poderá ser possível atingir novos objectivos e novos patamares na inovação. As 
competências do design podem convergir e coordenar a inovação no hardware ligando-o 
de forma mais integrada ao software, conseguindo desta forma novas soluções, produtos 
e serviços ligados à indústria dos computadores portáteis. O design pode adicionar novas 
funções, novos conceitos, novas ideias e melhor integração e exploração das novas tec-
nologias em formas nunca antes imaginadas.
Mas como podem as empresas que fabricam computadores portáteis investir em design, 
investigação e desenvolvimento se o consumidor escolhe o produto que compra pelo 
rácio gigahertz per Euro? Não faz sentido, nem vale a pena.  Esta é a primeira resposta que 
nos surge no imediato. Mas talvez a resposta seja diferente do que esperamos.
Uma empresa conseguirá competir com produtos de melhor qualidade e de funcionali-
dade superior em vez do sucesso frágil com base no baixo preço e assim baixa qualidade 
e pouca inovação. É fácil provar esta afirmação, observando a existência de produtos de 
sucesso sustentado, tendo por base o design como principal competência para a inova-
ção e competitividade em vez do baixo preço.
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O papel do design na indústria portuguesa de computadores portáteis é fazer convergir 
novas tecnologias e inovação com novos, úteis e revolucionários produtos que consigam 
captar a imaginação do utilizador. Ou caso contrário a sua sobrevivência poderá ser for-
temente ameaçada pelos fabricantes asiáticos. 
1.1 MOTIVAÇÃO
O design em Portugal atravessa uma fase de introdução e afirmação, quer no meio 
social, quer no meio científico, devido ao facto de ser uma disciplina recente no pano-
rama académico e social. A informação sobre o que é, sobre que temáticas se debruça 
e qual o seu raio de acção, chega até nós através da publicidade, a qual, muitas vezes 
passa uma ideia errada sobre os fundamentos e funções do design, reduzindo toda uma 
área de competência a um mero adjectivo de slogan publicitário. 
É necessário conhecer melhor o Design, o seu raio de acção e o contributo que pode dar 
no desenvolvimento de novas tecnologias, produtos e serviços.
Apesar de o país se encontrar a atravessar uma fase de grande crescimento ao nível do 
desenvolvimento científico e tecnológico, ainda não atingiu a maturidade na gestão e cria-
ção de conhecimento, a este nível, encontrada em países como a Alemanha, EUA e Japão. 
Um dos caminhos para se atingir essa maturidade na gestão, desenvolvimento e inova-
ção, poderá passar pela introdução e gestão adequada das competências do design no 
meio empresarial. 
A competência do design já começa a existir nas empresas, mas na maioria dos casos 
não é bem gerida nem articulada da melhor forma com as restantes competências 
das empresas. Isto deve-se muito ao facto de em Portugal ainda não existir uma cul-
tura abrangente da importância do papel do design no desenvolvimento económico, 
científico, tecnológico e social. Assim como sistemas de gestão muito conservadores e 
desajustados às realidades do mercado global.
O design têm que estreitar laços com as restantes competências, trabalhando em con-
junto para atingir um novo patamar de excelência no desenvolvimento de tecnologias, 
produtos, bens e serviços com valor acrescentado.

02.
CONTEXTUALIZAÇÃO

Contextualização 21
A revolução tecnológica nunca foi pacífica nem considerada imprescindível para a huma-
nidade e apesar do progresso técnico não ter parado de nos impressionar nos últimos 150 
anos, nem sempre foi sinónimo de bem-estar. Muitas vezes teve efeitos destrutivos e reno-
vadas formas de opressão e injustiça social. Algumas obras literárias e cinematográficas, 
como “Tempos Modernos” de Chaplin e “O Admirável Mundo Novo” de Huxley, espelha-
ram bem estas inquietações e receios relativos ao progresso tecnológico e industrial.
A revolução industrial inaugurou uma era em que as tecnologias serviram para agrupar 
as sociedades em torno da produção em massa. Mas na actualidade o consumo e a força 
de mercado ganharam uma relevância que ultrapassou o protagonismo da produção, 
levando a que esta seja cada vez mais secundária.
“As tecnologias, tal como todo o conjunto de artefactos materiais – bens, utensílios, re-
cursos, técnicas ou mesmo os elementos da natureza –, uma vez apropriados ou marca-
dos pela presença humana, pelos efeitos da cultura, ganham um novo alcance no pla-
no simbólico e das subjectividades e revestem-se de múltiplos significados.”  (Estanque, 
2002) Desta forma a tecnologia, quer a sua presença quer a sua ausência, reflecte-se sem-
pre em implicações sociais.
Neste capítulo tenta-se abordar as implicações sociais que o desenvolvimento tecnológi-
co teve em Portugal e vice-versa. Mas sem nunca deixar de tentar de enquadrar a realida-
de portuguesa no contexto global.
Fig. 2.1
Fotograma do filme 
“Tempos Modernos” de 
Charlie Chaplin, 1936. 
O filme é uma sátira 
em forma de comédia 
à industrialização 
e desenvolvimento 
tecnológico.
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Esta contextualização é fundamental para percebermos melhor o actual estado de desen-
volvimento das empresas portuguesas e o lugar que o design ocupa nas mesmas.  
2.1 GLOBALIZAÇÃO: BREVES CONSIDERAÇÕES
Para abordar a questão dos recursos tecnológicos, humanos e educacionais num pais ou 
zona do mundo é necessário ter presente as dimensões sociais e culturais que lhe servem 
de base. Desta forma é também necessário um olhar sobre as transformações sociais e 
desenvolvimento económico para identificar tendências, dificuldades e bloqueios assim 
como potenciais vantagens para a inovação. Por isso é fundamental não esquecer as múl-
tiplas implicações dos ciclos económicos, contextos institucionais e políticos, nacionais e 
internacionais que influenciam o desenvolvimento tecnológico e social.
A transformação dos processos produtivos, industriais e de serviços, ocorridas nos últimos 
anos, surge associada à abertura dos mercados, ao fim das fronteiras e à rápida expansão 
do mercado global, onde a componente tecnológica desempenha um papel fundamental. 
Por este motivo a questão do trabalho e dos processos que o atravessam actualmente (os 
efeitos da inovação tecnologia, novas oportunidades e desigualdades, mobilidade, flexibili-
zação, etc.) têm de ser observados no contexto actual da globalização económica. 
2.1.1 Alguns efeitos da Globalização
Ao contrario do que se poderia pensar, a globalização não veio promover uma igual-
dade de oportunidades a nível social. Pelo contrário, verificam-se cada vez maiores 
assimetrias entre os países centrais (industrializados) e os periféricos (economias 
emergentes), assim como dentro dos mesmos, onde se verificam novas dinâmicas de 
inclusão e exclusão social.
Fig. 2.2
Crianças a trabalhar 
numa fábrica de sedas em 
Varanase, India. Fonte: 
www.modelinia.com
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Cada vez mais os contrastes entre pólos de desenvolvimento e zonas precárias assumem 
proporções escandalosas. Por exemplo a índia tem mais de 90% da sua população a viver 
abaixo do limiar da pobreza, no entanto, em 2008 teve um crescimento económico acima 
dos 8%. (Público, 2009) Nestes locais, as novas tecnologias assumem o papel de promover 
em vez de encurtar as segmentações e desigualdades sociais. 
Não há duvidada de que a inovação tecnológica e a revolução informática desempenha-
ram um papel fundamental nas novas oportunidades e bem estar, mas também contri-
buíram para a “desregulamentação e a precarização do trabalho. (...) O fim da relação 
salarial fordista conduziu a uma notável perda de peso do trabalho industrial nas so-
ciedades avançadas (em especial na Europa), o que tem acentuado as tendências para a 
heterogeneidade e des-standardização das formas tradicionais de trabalho”. (Estanque, 
2002) A rápida terciarização da economia nas sociedades avançadas associada à evolu-
ção das novas tecnologias de informação veio camuflar alguns efeitos negativos que esta 
precarização do trabalho teve nas sociedades.
A globalização é fortemente apoiada pelos países mais desenvolvidos, mas é preciso des-
mistificar a ideia de que a globalização é harmoniosa e conduz à igualdade de oportuni-
dades entre os povos. Os países mais poderosos estão a promover um liberalismo global 
baseados no seu potencial tecnológico, levando muitas vezes à exploração injusta de 
recursos e de países em vias de desenvolvimento.
Neste panorama global pode-se considerar que a sociedade portuguesa está numa fase 
de desenvolvimento intermédia. Pois só nas duas ultimas décadas é que foram postos 
em pratica as politicas de modernização socioeconómica, muitas delas importadas dos 
modelos de desenvolvimento de países centrais, em particular do quadro europeu. Mas 
que nem sempre se adequaram à realidade nacional, levando a vários avanços e recuos na 
evolução social e económica do país.
Fig. 2.3
Rua Augusta, Lisboa.
Foto: Luís Ponte
Fonte: www.cm-lisboa.pt
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Além disso a fragilidade da economia portuguesa e do seu tecido industrial, em par-
ticular, resultante da nossa fase de desenvolvimento intermédio, torna-se critica numa 
economia global. Na verdade a vertiginosa rapidez da abertura das fronteiras à impor-
tação de produtos similares aos fabricados pela nossa indústria, oriundos de países com 
factores de produção (sobretudo mão-de-obra) substancialmente mais baratos, tem le-
vado inevitavelmente á destruição de uma grande parte da nossa indústria muito além 
da capacidade de reposição do tecido industrial por indústrias mais competitivas, com 
forte componente inovadora onde o design deveria ter uma participação relevante. Na 
maior parte das vezes não por inexistência de algumas boas empresas e/ou projectos 
mas principalmente por inadequada selecção e correspondentes mecanismos de apoio e 
desenvolvimento Acredita-se que, se houvesse uma adequada competência/selectivida-
de nos projectos a apoiar (tomando como prioritário o potencial gerador de vendas nos 
mercados externos, sobretudo para as economias emergentes) a globalização ampliaria o 
efeito “churn” no tecido industrial e respectivos reflexos na redução do nosso endivida-
mento externo, factor critico para a sustentabilidade económica Nacional.
“Nos últimos anos, diversos autores têm vindo a discutir se a falência do modelo fordista 
e a sua incapacidade de responder às novas exigências dos mercados globais dará lugar 
a um novo e melhor modelo, ou se, pelo contrário, a resposta às novas exigências pode 
ser dada através da combinação de vários modelos.” (Estanque, 2002). O que parece con-
sensual é a necessidade de substituíção rápida desse modelo, sob riscos da Europa deixar 
de ter a importância civilizacional, em referências e valores, que caracterizou a evolução 
Humana nos ultimos séculos.
Acredita-se também que as dificuldades nessa substituição resultam muito mais de 
inabilidade de liderança politica do que de falta de dinamismo e capacidade de inova-
ção da economia real.
2.2 DESENVOLVIMENTO TECNOLÓGICO EM PORTUGAL
“A actividade empresarial e a capacidade de inovação contêm, para além dos seus objec-
tivos económicos, uma componente fundamental nos planos organizacional e sociocul-
tural.”  (Estanque, 2002)
2.2.1 Avanços e dificuldades do desenvolvimento tecnológico em Portugal
Portugal sofreu grandes alterações no seu tecido produtivo e empresarial, marcado clara-
mente pela adesão à União Europeia em 1986 (Comunidade Económica Europeia na altu-
ra). Com esta adesão o pais beneficiou de um alargado conjunto de acções destinadas ao 
desenvolvimento e inovação nas empresas, à criação centros de investigação científicos e 
tecnológicos e ao reforço das politicas de educação. Da implementação e financiamento 
destas acções podem-se registar muitos aspectos positivos no aumento da competiti-
vidade das empresas nacionais no mercado global, mas também muitos exemplos de 
grande fracasso devido à forma como as politicas e financiamentos foram aplicados.
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Apesar do país continuar a enfrentar várias dificuldades, existem indicadores de que os 
processos de desenvolvimento tecnológico mostram algumas evoluções em vários domí-
nios. Temos por exemplo uma das melhores e mais modernas redes Multibanco da Europa, 
segundo um estudo realizado pela Associação de Pagamentos do Reino Unido (APACS) que 
comparou os ATM da Europa em 2006. Mas no entanto, isto está ainda longe de correspon-
der a um grande avanço tecnológico, nomeadamente no plano empresarial.
2.2.2 Mudança empresarial e inovação em I&D
“A actividade empresarial e a capacidade de inovação contêm, para além dos seus ob-
jectivos económicos, uma componente fundamental nos planos organizacional e 
sociocultural.”(Estanque, 2002)
Durante a década de oitenta do último século registou-se em Portugal um aumento das 
politicas de incentivo e regulação das actividades cientificas e tecnológicas. Durante este 
período assiste-se ainda ao surgimento de várias instituições e centros de I&D (Investiga-
ção e Desenvolvimento) e transferência de tecnologia das universidades para a indústria, 
algo que até aqui era impensável. Mas só com a entrada do pais para a Comunidade Eco-
nómica Europeia (CEE) surge o grande ponto de viragem e começam a estar reunidas as 
condições para introduzir e potenciar o desenvolvimento tecnológico.
Com esta nova preocupação tecnológica e com a integração de Portugal em Programas 
Quadro, no Programa STRIDE-Portugal, bem como no PEDIP I e PEDIP II e co-financiados 
pelo Fundo Europeu de Desenvolvimento Regional (FEDER) surgem apoios e condições 
que o pais não tinha para se desenvolver tecnologicamente. Destes programas beneficia-
Fig. 2.4
Assinatura do Tratado 
de Adesão de Portugal 
Comunidade Económica 
Europeia, actualmente 
União Europeia. 
12 de Junho de 1985.
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ram muitas instituições de I&D e transferência de tecnologia que eram novas na altura. 
Como foi o caso do INEGI (Instituto de Engenharia Mecânica e Gestão Industrial) que 
graças ao PEDIP consegui equipar e criar muitos dos seus laboratórios de investigação, 
reforçando mais tarde esta modernização com o programa PRIME. 
Durante este período surgem mais de 40 centros tecnológicos, contrastando com apenas 
16 surgidos antes dos Programas Quadro. Isto deixa bem patente a importância da entra-
da de Portugal na CEE e das politicas estatais de incentivo à inovação, nomeadamente as 
mais orientadas para a cooperação entre centros de I&D e o tecido empresarial.
Apesar do esforço do estado português e das instituições de I&D, o país continua a evi-
denciar um baixo potencial competitivo no campo da inovação tecnológica. Pois a en-
trada de Portugal na União Europeia (UE) e a abertura aos mercados externos também 
levou a uma maior exposição da fragilidade competitiva do tecido empresarial nacional.
Portugal é dos países menos inovadores na industria de transformação, sendo a indústria 
química, do papel e da metalomecânica que têm um maior peso na factura de despesas em 
I&D. Também são estas as áreas industriais que detêm os recursos humanos mais qualifica-
dos. Já os sectores mais tradicionais como a indústria têxtil, de vestuário e calçado, apesar 
de terem beneficiado com os programas PEDIP I e II, ainda apresentam um potencial tec-
nológico baixo. Mas os impactos da recente politica de incentivos contribuiu para reduzir a 
estagnação estrutural dos sectores tradicionais indústria nacional. (Salavisa, 2001)
Convém realçar, apesar de algumas dificuldades e deficiências, a evolução positiva do 
panorama cientifico e desenvolvimento tecnológico em Portugal. Actualmente o núme-
ro de doutorados que saem anualmente das nossas universidades aumento exponen-
cialmente nos últimos vinte anos, só no ano de 2007 a FCT (Fundação para a Ciência 
e Tecnologia) atribuiu cerca de duas mil bolsas de doutoramento. Mas apesar disto, os 
recursos humanos altamente qualificados têm ainda um peso quase insignificante nas 
empresas privadas. É no sistema de ensino superior e nos centros de I&D que se encon-
tram estes recursos.
Fig. 2.5
O PRIME - Programa de 
Incentivos à Modernização 
da Economia integra um 
conjunto de instrumentos 
de política económica de 
médio prazo, terminou 
em 2006, destinados aos 
sectores da Indústria, 
Energia, Construção, 
Transportes, Turismo, 
Comércio e Serviços.
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Esta nova dinamização entre os centros de I&D e o tecido empresarial, o alargamento dos 
mercados e a concorrência externa levou a grandes alterações no campo produtivo e à 
melhoria na qualidade dos produtos. Mas se o tecido empresarial começou a apostar e a 
mostrar alguma confiança nas inovações tecnológicas, o mesmo não aconteceu ao nível 
organizacional. “Isto prende-se com uma concepção tradicionalista que tem permaneci-
do incrustada no tecido empresarial português e que persiste como principal factor de 
travagem à inovação e aos seus efectivos resultados práticos.” (Estanque, 2002, p.12)
Pode-se dizer que a actual falta de competitividade e as barreiras ao desenvolvimento 
tecnológico das empresas portuguesas não se deve à falta de meios instalados, mas sim à 
falta de estratégia. Os modelos tradicionais de gestão centralizada são o maior obstáculo 
à inovação, isto associado à escassez de quadros qualificados nas empresas conduz a uma 
grande dificuldade em competir à escala global.
Esta situação leva à necessidade de uma orientação de desenvolvimento económico mui-
to mais dirigida e com conhecimentos profundos da realidade industrial de cada sector (e 
mesmo de cada empresa/projecto). Sendo assim será urgente e indispensável uma muito 
maior cooperação entre o Ministério da Economia e seus Institutos com os Centros Tec-
nológicos dos vários sectores industriais.
2.2.3 Conhecimento, educação e recursos humanos
Para efectuar um enquadramento geral, podemos basear-nos nos dados publicados 
no Relatório de Desenvolvimento Humano (RDH) 2007-2008, publicado para o Pro-
grama das Nações Unidas para o Desenvolvimento (PNUD). Segundo esta fonte, Por-
tugal ocupa o 29º posto no Índice de Desenvolvimento Humano. Mas é de realçar 
que em alguns pontos importantes para a criação de redes globais de comunicação, 
como são o caso dos telefones móveis e internet, Portugal revela evoluções assinalá-
veis. O número de assinantes de telefones móveis, subiu entre 1990 e 2005, de 1 para 
1.085 por cada 1.000 pessoas, registando uma das mais elevadas taxas do mundo; 
quanto aos utilizadores de internet  dos 0 em 1990 passamos a ter 279 em 2005, 
sendo a penetração mais baixa do que nos telefones móveis. De notar também a 
evolução nos índices de escolaridade, onde se regista um aumento no número de 
estudantes do ensino secundário e superior. E a educação é sem dúvida um elemento 
fundamental no desenvolvimento social e progresso tecnológico. Mas mesmo assim 
Portugal continua a estar bem abaixo da média dos países da União Europeia e da 
OCDE (Organização para a Cooperação e Desenvolvimento Económico) no que toca 
a índices de escolarização e especialização. Apenas 29% do total de diplomados do 
ensino superior pertence às áreas das ciências e tecnologias.
Voltando aos índices de tecnologia, Portugal tem apenas 1.949 investigadores em I&D 
por milhão de habitantes enquanto que a Dinamarca, por exemplo, tem 5.016 investi-
gadores por milhão de habitantes. Enquanto no registo de patentes garantidas é 14 por 
milhão de habitantes, comparadas com as 158 patentes garantidas na Alemanha.
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Estes valores são bons indicadores das evoluções positivas no conhecimento e na capaci-
dade dos recursos humanos em Portugal, mas evidenciam também o seu ainda elevado 
défice quando comparados com a média Europeia, mostrando que existe ainda um longo 
caminho a percorrer neste sector fundamental ao desenvolvimento da inovação e da 
tecnologia no tecido empresarial português.
Mas “a criatividade, a técnica e a produtividade científica, de pouco valerão se não tive-
rem tradução no sistema de trabalho e permanecerem divorciados da actividade empre-
sarial.” (Estanque, 2002, p.18)
2.2.4 Cultura organizacional e fragmentação do trabalho
Globalmente, até às últimas duas décadas do século passado, os mercados assentavam numa 
grande estabilidade. Num contexto de crescente terciarização das economias e da instituição 
das actividades sindicais e sociais, os empregos tornaram-se estáveis e seguros. Os mercados 
internos eram marcados pela estabilidade e a concorrência internacional encontrava grandes 
entraves nos sistemas alfandegários. Neste contexto, os modelos de inovação e desenvolvi-
mento tecnológico foram durante muito tempo marcados pelo modelo taylorista, levando 
ao crescimento de sistemas mecanizados e de grande rigidez organizacional.
Mas perante a agressividade das economias asiáticas, a abertura dos mercados e a glo-
balização, as empresas de excelência das economias ocidentais começaram a renovar as 
suas estratégias de gestão e optar por modelos mais flexíveis de forma a tirar o máximo 
partido dos seus recursos humanos. Desta forma as empresas de ponta, impulsionadas 
também pelas novas tecnologias, começaram a adoptar uma cultura empresarial menos 
formal e descentralizada, promovendo um novo sentido aos seus colaboradores. 
Foram criados novos rituais, sistemas de valorização e encontrados modos de incutir no 
colaborador um espírito de pertença à organização. Muitos destes novos paradigmas 
foram importados das empresas japonesas e foram introduzidos de forma a aumentar a 
capacidade competitiva das empresas.
Mas os impactos do desenvolvimento tecnológico e destas mudanças de paradigma na 
gestão têm encontrado muitas resistências no tecido empresarial português, o qual reve-
la uma mentalidade ainda muito conservadora. As empresas são reflexo da força simbóli-
ca dos estatutos e da hierarquia ainda muito vincados na sociedade nacional.
“Nas empresas de maiores dimensões, as políticas de gestão flexível, de um modo geral, 
apenas têm tradução ao nível dos quadros superiores e das estruturas de topo. No en-
tanto, é preciso dar a devida importância a aspectos como a absorção pelo mercado de 
emprego de novas competências em educação.” (Estanque, 2002, p.24)
A crescente flexibilização e a recomposição do tecido empresarial têm mostrado novas 
segmentações mas onde se verifica ainda uma grande dificuldade de renovação. A forte 
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disseminação das novas tecnologias de comunicação e informação (NTI’s) tem alimen-
tado inseguranças e novas divisões entre as classes trabalhadoras, onde as classes com 
menos escolaridade e mais velhas evidenciam maiores dificuldades de aprendizagem e 
adaptação. Os sectores tradicionais são ainda suportados pelo trabalho intensivo e pelos 
salários baixos, onde a inovação é baixa e sobretudo de carácter incremental e produtivo.
Embora a introdução dos novos meios tecnológicos e informáticos esteja a alterar lenta-
mente os sistemas tradicionais, estas alterações estão a decorrer num contexto de cres-
cente desfragmentação dos processos, onde prolifera o trabalho precário, as múltiplas 
subcontratações e o “outsoursing”. As novas forças trabalhadoras já são apelidadas de 
“geração recibo verde”, devido aos vínculos contratuais inexistentes e uma fragmentação 
e precariedade cada vez maior no mercado de trabalho.
Estes sistemas de gestão desorganizado e disperso não trazem grandes vantagens compe-
titivas, pelo que é necessário uma mudança forte na implementação de novos sistemas 
de gestão descentralizada e a rotura dos preconceitos que vigoram no ceio da cultura 
empresarial portuguesa, de forma a podermos tirar o maior proveito das novas tecnolo-
gias e registar avanços na inovação.
   
  
2.3 ACTUAL SITUAÇÃO ECONÓMICA
O sistema financeiro e a economia global vivem a maior crise desde a década de 1930 
após o “crash” da bolsa de Wall Street em 1929. Depois do quase colapso do sistema 
financeiro e bancário que levou ao fecho de alguns bancos e à nacionalização de outros, 
as consequências negativas para a economia real ainda não terminaram. Estima-se que a 
retoma económica apenas surja em 2011. (Soros, 2008)
Este período de grave crise que levou ao encerramento de muitas empresas e ao aumento 
exponencial do desemprego representa um ponto de viragem e também um novo perí-
odo de oportunidades. Os líderes mundiais falam em regulação e grandes alterações ao 
sistema financeiro para que este tipo de situação não volte a acontecer.
Neste meio adverso da economia actual, as empresas têm de encontrar novos modelos 
competitivos de forma a poderem competir e sobreviver num mercado global e grave-
mente ressentido pela crise económica e financeira. A diferenciação, inovação e qualida-
de são fundamentais para a sobrevivência das empresas.
Paralelamente a esta crise grave, esta a decorrer a implementação do Quadro de Refe-
rência Estratégico Nacional (QREN), que “assume como grande desígnio estratégico a 
qualificação dos portugueses e das portuguesas, valorizando o conhecimento, a ciência, 
a tecnologia e a inovação, bem como a promoção de níveis elevados e sustentados de 
desenvolvimento económico e sócio-cultural e de qualificação territorial, num quadro 
de valorização da igualdade de oportunidades e, bem assim, do aumento da eficiência 
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e qualidade das instituições públicas.” (QREN, 2008) Este programa de financiamento 
começou em 2007 e decorrerá até 2013.
É fundamental que as empresas usem da melhor forma os financiamento dos programas 
quadro do QREN, sendo o estado o grande responsável pela mediação e implementação 
desses fundos. Tem de existir uma forte regulamentação na atribuição de subsídios, assim 
como uma forte orientação da a criação de valor acrescentado nas empresas e produtos. 
Um estratégia acertada é fundamental para que o tecido empresarial nacional consiga 
sobreviver à actual crise e saia reforçado e dotado de novas ferramentas competitivas. 
. Pensa-se que os centros de tecnológicos (competência) dos vários sectores industriais 
deverão ser incentivados a uma forte participação neste processo. 
Fig. 2.6
O Quadro de 
Referência Estratégico 
Nacional constitui o 
enquadramento para 
a aplicação da política 
comunitária de coesão 
económica e social em 
Portugal no período 
2007-2013.
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2.4 CONCEITO DE EMPRESA
Depois de termos caracterizado a envolvente e as condições onde as empresas nacionais 
se criam, crescem e se desenvolvem, vamos abordar o conceito de empresa segundo as 
novas orientações estabelecidas por mercados globais cada vez mais complexos, dinâmi-
cos e competitivos.
Segundo Wally Olins (2003), todas as empresas de sucesso assentam em três grandes 
bases: a capacidade técnica e tecnológica, a vertente financeira e de gestão, e a sedução 
(capacidade de vender ou marketing). Nesta perspectiva, o papel da sedução ou imagem 
tende cada vez mais a desempenhar um papel de maior importância no actual mercado, 
cada vez mais global. Olins acrescenta que, numa empresa, apenas uma destas três ver-
tentes tende a dominar sobre as outras.
O nivelamento das competências técnicas e tecnológicas tende cada vez mais a existir 
entre as empresas. Isto é fácil de se constatar nas equivalências de desempenho e carac-
terísticas técnicas de produtos concorrentes. As competências de gestão e gestão finan-
ceira são condições básicas necessárias à sustentação de qualquer empresa, permitindo 
que os seus produtos possam estar a par dos seus concorrentes. Nesta área as melhores 
práticas também acabam por ser partilhadas por quase todos, deixando pouca margem 
para ganhos competitivos. 
Dada esta relativa facilidade de nivelamento nas competências tecnológicas e na gestão 
financeira, a vertente da imagem pode ser considerada o factor decisivo na diferenciação 
e na escolha de um produto no momento de compra. Por isso a competência do design 
estratégico pode ser fundamental no sucesso de uma empresa.
Fig. 2.7
Modelo de organização 
das vertentes das 
empresas segundo Wally 
Olins (2003). No futuro, 
a vertente de sedução 
e imagem tenderá a 
dominar sobre as restantes 
componentes.
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2.4.1 Capacidade técnica e tecnológica
As empresas de base tecnológica geralmente têm grande orgulho naquilo que produzem. 
A sua cultura é baseada nos produtos que criam e trabalham continuamente no seu 
aperfeiçoamento e melhoria, é o seu core. 
Muitas foram as empresas criadas ao longo do tempo baseadas na tecnologia ou ca-
pacidade de fazer. Por exemplo, muitas empresas farmacêuticas foram fundadas por 
médicos e cientistas investigadores que utilizaram as suas capacidades técnicas e co-
nhecimentos para começar grandes negócios. Empresas como a Hewlett-Packard, In-
tel ou a Microsoft não começaram com o objectivo primário de gerar grandes lucros, 
mas sim para investigar, explorar e desenvolver tecnologias. Claro que inevitavelmente, 
como foi o caso da Microsoft, evoluíram para empresas também baseadas na sedução 
e na vertente financeira.
As empresas ligadas à actividade de criação, como gabinetes de design, agências de publi-
cidade ou branding, e outras empresas cujo objectivo é ajudar os seus clientes a seduzir 
mercados são empresas de carácter técnico e artístico. Tal como as empresas de base 
tecnológica, também se definem pelo entusiasmo na sua actividade, sendo o lucro o 
resultado directo das suas competências técnicas.
2.4.2 Vertente financeira e de gestão
Por sua vez, as empresas orientadas pela vertente financeira, têm como força base de 
orientação a maximização dos lucros, independentemente das áreas de negócio onde se 
encontram. Os melhores exemplos deste tipo de empresas ou instituições são os bancos 
e seguradoras. Mas nem todas as empresas orientadas pelas competências financeiras es-
tão nos mercados financeiros e de capitais. Como são exemplo as empresas de consulto-
res de gestão e investimentos, que têm por objectivo ajudar os seus clientes a tornarem-
se mais eficientes e obterem maiores lucros. 
Muitas destas empresas orientadas pela vertente financeira têm grande orgulho na sua 
actividade e nas suas capacidades técnicas, mas nunca se esquecem que produzir lucros 
é o seu principal objectivo.
2.4.3 Sedução e imagem
O terceiro grupo de empresas apresentadas por Olins são as que se movem preferencial-
mente nas áreas da sedução e imagem. Apesar de referir que o termo sedução não é  o 
usado nos livros de gestão que empregam geralmente as terminologias do marketing, 
Olins lembra que o marketing, branding e design são instrumentos que visam a persuasão, 
usando mecanismos que seduzem e influenciam o mercado de forma a levar o consumi-
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dor a comprar produtos e serviços. Estes mecanismos e competências devem ser usados 
em conjunto e de uma forma articulada e estratégica de forma a ser eficaz. 
Nas empresas com estas características, as marcas e conceitos desempenham um 
papel fundamental no que se refere à sua orientação estratégica e evolução orga-
nizacional. Mais importante do que aquilo que produzem é a forma como o fazem, 
obedecendo a um ideal próprio e bem definido, assim como a forma como o mercado 
percebe esses mesmos ideais.
2.4.4 Componente dominante: sedução e imagem
Nos mercados actuais é quase impossível conduzir uma empresa com sucesso sem a com-
binação destas três bases referidas. Segundo Olins, a capacidade de sedução e imagem 
estão a emergir como a mais importante das três competências base. Ter capacidades 
técnicas e financeiras tão boas como as da concorrência é fundamental para o sucesso, 
mas é não se chega ao topo no mercado sem uma marca e conceitos fortes. O porquê 
destas situação é um problema complexo, mas simples na sua essência.
Actualmente, dado que a tecnologia de ponta está ao alcance de quase todos, toda a 
concorrência directa tem produtos ao mesmo nível. O que significa que a capacidade 
técnica e tecnológica por si só já não garante o sucesso no mercado. Embora o desenvol-
vimento de novos produtos e a inovação tecnológica continuem a ser fundamentais para 
a sobrevivência e sucesso das empresas.
A inovação é vital, mas actualmente quase tudo pode ser copiado e geralmente de forma 
rápida. Se todos os concorrentes são bons e têm tecnologias equivalentes, ganha o que 
tem melhor reputação e maior capacidade de seduzir o consumidor. É aqui que entra o 
design como ferramenta fundamental para guiar a inovação tecnológica e desenvolvi-
mento de novos produtos de forma a torna-los realmente diferentes da concorrência. A 
competência do design é ainda fundamental para articular a inovação com os conceitos 
da marca e o posicionamento da empresa. E pode ainda funcionar como elemento uni-
ficador entre as várias competências base ao nível interno, criando um sentimento de 
pertença e uma identidade única.
A inovação guiada pelo design e uma marca forte e bem gerida parecem ser as premissas 
e a estratégia a seguir para competir no mercado global.
03.
METODOLOGIA 
DE PESQUISA E 
DESENVOLVIMENTO

Conceito de Empresa 37
Conforme já foi referido, o objectivo deste trabalho é salientar a importância da uti-
lização de novos modelos de gestão, tendo por base a inovação guiada pelo design, 
para a criação e introdução de produtos de sucesso, nomeadamente computadores 
portáteis, em mercados saturados. 
Desta forma, depois de uma breve contextualização da envolvência sociocultural e 
socioeconómica das empresas, no País e no mundo, iniciou-se a pesquisa de dados 
secundários relevantes para o tema principal do trabalho. Esta pesquisa inicial foi 
complementada com o estudo de dois casos paradigmáticos e que demonstram bem 
a importância do assunto desenvolvido nesta tese.
Inicialmente procurou-se conhecer o mercado dos computadores portáteis, a sua 
dimensão e o seu potencial de expansão.
Para além do mercado, foi também estudada a penetração do design no desenvolvimen-
to de computadores portáteis, através da análise da submissão de novas patentes no 
sector, pois de uma forma empírica parece que pouco mudou nos últimos dez anos.
Depois de obtidos e analisados estes dados iniciou-se o estudo de caso. Foram esco-
lhidos dois casos para estudo, a Apple e a empresa portuguesa JP Sá Couto. A ideia 
foi analisar o percurso interessante que a Apple teve ao longo da sua existência e daí 
retirar ilações sobre a importância do papel do design e que pudessem servir de base 
à definição de novas estratégias para a JP Sá Couto. 
Através de entrevistas tentou-se perceber a actual estratégia de desenvolvimento e 
continuidade do computador didáctico Magalhães, assim como o posicionamento 
da marca Tsunami e quais as orientações para o futuro da JP Sá Couto. 
Depois deste estudo, confirmamos a importância do papel da inovação guiada pelo 
design retirando conclusões relativas à importância da utilização desta ferramenta 
no posicionamento da JP Sá Couto e qual o caminho estratégico a seguir para conse-
guir a sua sobrevivência e expansão a médio e longo prazo.
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3.1 ESTUDO DE DADOS SECUNDÁRIOS
3.1.1 Mercado
Em 2008, mais de 143 milhões de computadores portáteis foram vendidos em todo mun-
do, ultrapassando pela primeira vez as vendas de computadores de secretária. Está pre-
visto que em 2009 as vendas atinjam os 149 milhões de unidades, um crescimento de 
4.1% relativo a 2008 apesar da crise mundial. Mas o preço médio de venda por unidade 
continua a descer, tendo caído cerca de 12.8%. A queda no preço médio reflecte uma 
acentuada viragem do mercado para produtos de baixo custo, devido à expansão dos 
mini computadores portáteis (os Netbooks) e pelos melhoramentos na performance do 
computadores de baixa gama.
Para os computadores pessoas fixos (desktop) prevê-se um volume de vendas para 
2009 na ordem dos 125 milhões de unidades, representando uma queda nas vendas de 
15.7% face ao ano de 2008. O preço médio de venda irá continuar a diminuir, caindo 
cerca de 26%. (Gartner, 2009)
A Hewlett-Packard (HP) manteve-se como o maior vendedor mundial de computado-
res, seguido pela Dell, Acer e Lenovo (antiga IBM). Mas no Médio Oriente e em África 
(EMEA), a Acer vendeu mais do que a HP. A Acer também conseguiu aumentar as suas 
vendas nos canais de distribuição na Europa de Leste, onde já conta com uma cota de 
mercado de 20.6% contra os 18.7% da HP. (Gartner, 2008)
Fabricante
2ºT.08 
Unidades 
Vendidas
2ºT.08 
Cota de 
Mercado (%)
2ºT.07 
Unidades 
Vendidas
2ºT.07 
Cota de 
Mercado (%)
2ºT.08-2ºT.07 
Crescimento 
(%)
HP 13,028 18.1 11,129 18.0 17.1
Dell 11,204 15.6 9,190 14.8 21.9
Acer 6,749 9.4 5,676 9.2 18.9
Lenovo 5,580 7.8 4,888 7.9 14.2
Toshiba 3,137 4.4 2,428 3.9 29.2
Others 32,157 44.8 28,647 46.2 12.3
Total 71,855 100.0 61,957 100.0 16.0
Tab. 3.1 
Unidades vendidas a nível 
mundial por fabricante 
no 2º Trimestre de 2008 
(Gartner, 2008).
(Milhares de Unidades)
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(Milhares de Unidades)
(Milhares de Unidades)
Fabricante
1ºT.09 
Unidades 
Vendidas
1ºT.09 
Cota de 
Mercado (%)
1ºT.08 
Unidades 
Vendidas
1ºT.08 
Cota de 
Mercado (%)
1ºT.09-1ºT.08 
Crescimento 
(%)
Acer 657 26.5 555 23.1 18.3
HP 566 22.9 568 23.7 -0.4
Dell Inc. 249 10.0 310 12.9 -19.8
Toshiba 173 7.0 130 5.4 32.7
Lenovo 119 4.8 101 4.2 18.3
Others 713 28.8 735 30.6 -3.1
Total 2,477 100.0 2,401 100.0 3.2
Tab. 3.2
Unidades vendidas em 
França por fabricante no 1º 
Trimestre de 2009
(Gartner, 2009)
Tab. 3.3
Unidades vendidas nos 
EUA por fabricante no 2º 
Trimestre de 2008
(Gartner, 2008).
Dois fabricantes, a Asus e a Acer estiveram em foco pois rapidamente dinamizaram a sua 
oferta no segmento dos mini portáteis. Ambos registaram um grande crescimento nas 
vendas. Será um grande desafio para os outros fabricantes rivalizar e bater a expansão 
de mercado que a Asus e a Acer obtiveram, refere a analista da Gartner, Ms. Kitagawa. A 
analista refere ainda que o lançamento do Windows 7 (anexo 12)  previsto para Outubro 
de 2009 terá um impacto modesto nas vendas de novos computadores. 
Deste modo, podemos confirmar o crescimento dos fabricantes Asiáticos, que estão 
a chegar ao topo das vendas ao nível global. E apesar do crescimento no mercado de 
computadores portáteis, em 2008 o maior fabricante português (CityDesk) fechou 
devido a falência.
Neste cenário, como podem os fabricantes de computadores Portugueses, Europeus e 
até Americanos competir com os preços baixos vindos da Ásia? Em 2008, no mercado 
Americano, a Apple destronou a Acer do terceiro lugar no ranking de vendas, como foi 
isso possível? Numa resposta curta: Design. Inovação Guiada pelo Design.
Fabricante
2ºT.08 
Unidades 
Vendidas
2ºT.08 
Cota de 
Mercado (%)
2ºT.07 
Unidades 
Vendidas
2ºT.07 
Cota de 
Mercado (%)
2ºT.08-2ºT.07 
Crescimento 
(%)
Dell 5,254 31.9 4,697 29.7 11.9
HP 4,166 25.3 3,944 24.9 5.6
Apple 1,397 8.5 1,011 6.4 38.1
Acer 1,331 8.1 1,680 10.6 -20.8
Toshiba 907 5.5 882 5.6 2.8
Others 3,437 20.8 3,607 22.8 -4.7
Total 16,491 100.0 15,821 100.0 4.2
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3.1.2 Computadores Portáteis e Design. Evolução nos últimos 10 anos
Como podemos medir ou identificar a intervenção do design na indústria de compu-
tadores portáteis? De uma forma empírica pode-se dizer que o design não fez grandes 
intervenções no sector, nota-se muito mais a sua influência no mercado dos telefones 
móveis. Isto porque se olharmos para dois ou três computadores portáteis desligados 
(sem vermos o sistema operativo) não é fácil determinarmos a idade do produto. É 
muito difícil dizer se é um produto recente ou com três, quatro ou cinco anos, mas se 
olharmos para um carro ou para um telefone móvel já é mais fácil detectar a sua idade 
apenas pelo seu aspecto exterior.
Mas apenas esta percepção empírica não é suficiente para validar esta ideia, por isso 
utilizou-se o número de patentes submetidas na USPTO (um dos maiores e mais 
importantes centros de patentes a nível mundial) como base para confirmar o baixo 
investimento em inovação pelo design na indústria dos computadores portáteis na 
última década.
Nos critérios de pesquisa foram usadas as palavras chave “Laptop ANDNOT Software”, 
porque o software é um tema que não aparte e que não estamos aqui a abordar. Apesar 
de o software ser fundamental para a indústria informática, vamos centrar-nos apenas 
no hardware. Usamos as palavras chave referidas para num período temporal entre 
Janeiro de 2001 e Dezembro de 2008 e a USPTO apresentou 117 submissões de novas 
patentes nesse período. É um valor muito baixo se compararmos com os pedidos de 
patentes para novos softwares, 2455, para o mesmo período. Na Europa, o patentea-
mento de software não é permitido. 
Nos últimos quatro anos o resultado é ainda pior, apenas 23 pedidos para novas paten-
tes. Depois de uma pesquisa geral, efectuou-se uma pesquisa de patentes submetidas 
por fabricante, na qual se constatou que a HP, Apple e LG foram as empresas que mais 
pedidos de patentes efectuaram.
Fig. 3.1
Computador portátil 
modelo Latitude da marca 
Dell, na sua versão 
de 2001 e 2009.
Fonte: www.dell.com
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Fig. 3.2
Submissão de 
patentes, nos últimos  
9 anos, relacionadas 
com o design de 
computadores 
portáteis. 
Fonte: www.uspto.gov
Fig. 3.3
Os 4 fabricantes 
que mais registos de 
patentes submeteram 
nos últimos 9 anos.
Fonte: www.uspto.gov
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Tendo como base estes resultados, pode-se afirmar que a o design não tem uma forte 
presença nem domina na indústria de hardware informático. Desta forme pode-se dizer 
que existe um grande potencial de evolução na inovação guiada pelo design neste sector. 
Pode-se dizer que esta é uma área conduzida quase em exclusivo pela evolução tecno-
lógica, traduzindo-se na evolução da capacidade de processamento e memória dos seus 
componentes (processadores, memória, discos rígidos, tecnologias sem fios, etc) os quais 
na maior parte das vezes são produzidos por terceiros.
O objecto computador, as suas funções e usabilidade, foram colocados em segundo lugar. 
As novas tecnologias como ligações sem fios, ecrãs tácteis, baterias de maior longevidade 
não estão a ser usados em conjunto para criar novos produtos. A industria de hardware 
portátil não está a tirar partido das novas tecnologias emergentes para criar novos e dife-
rentes produtos de forma a captar a atenção do utilizador e do mercado.
04.
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4.1 APPLE COMPUTERS, ASCENSÃO E QUEDA
  
A Apple Computers, actualmente Apple Inc, tem um percurso muito interessante e 
que merece ser observado. Passou por fazes de glória e declínio, chegou a dominar 
mais de 85% do mercado de educação nos Estados Unidos na década de 1980 e quase 
fechou no final dos anos 1990. 
Devido a este percurso muito peculiar, é um óptimo exemplo para mostrar estratégias 
de sucesso e fracasso no mercado informático e daí tirar as conclusões necessárias para 
aplicar, com as devidas diferenças, novas estratégias de posicionamento para a empresa 
produtora do computador Magalhães, JP Sá Couto.
4.1.1 Criação e Expansão
Apple Computers foi fundada em 1976 por Steve Jobs e Steve Wosniak em Los Angeles, 
Califórnia. A sua fundação ocorreu para poderem vender a sua própria criação. Os dois 
fundadores tinham empregos na Atari e na HP, mas desenvolveram em conjunto e na 
garagem um novo conceito de computado, o computador pessoal. Este computador foi 
criado com um processador barato e podia usar um televisor comum como monitor. 
Tanto Jobs como Wosniak tentaram vender a ideia aos seus chefes, primeiro à HP e depois 
à Atari, mas ambos rejeitaram o produto. Devido a esta rejeição e à vontade de Jobs em 
comercializar o conceito do computador pessoal, surgiu a Apple Computer. Nasceu as-
sim o primeiro computador pessoal completo, o Apple I, fruto do conceito de Steve Jobs 
e da capacidade técnica de Steve Wosniak.
O primeiro computador conseguiu alguma aceitação por parte de uma cadeia de lojas 
e vendia a bom ritmo, pois apesar de ser de difícil utilização, o seu baixo preço servia de 
atractivo aos entusiastas da época.
Steve Jobs e Wosniak começaram logo a trabalhar num novo produto, o Apple II. Este 
era bastante mais potente e muito mais fácil de utilizar, tinham começado aqui as preo-
cupações com a usabilidade por parte da Apple. Jobs percebeu também a importância 
do branding, design e marketing no sucesso do negócio. Desta forma encomendou o 
desenho de uma logomarca profissional, assim como os serviços para o design do exte-
rior do novo computador.
Depois de conseguirem financiamento para poder passar à produção do seu pro-
tótipo Apple II, a Apple teve grande sucesso na West Coast Computer em 1977 ao 
introduzir o seu novo modelo. “It took the fledling computer industry by storm. It 
was the first personal computer designed for the mass market thanks to its attractive 
low-slung case that was complete with standard keyboard, power supply, and color 
graphics capabiliy”. (Linzmayer, 2004, p:12)
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Pouco depois da introdução do Apple II surge o primeiro software que resolvia proble-
mas financeiros complexos estabelecendo relações matemáticas entre números, o Visi-
Calc. Esta foi a primeira folha de cálculo electrónica que o mundo viu e que ajudou a ven-
der muitas unidades do Apple II, pois agora o computador também era requisitado por 
empresas que o compravam apenas para poderem usar a nova folha de cálculo digital.
O Apple II foi um produto de sucesso ao qual se seguiu o Apple Lisa, mas só em 1984 com 
a introdução do famoso Macintosh como seu slogan “The computer for the rest of us” é 
que a Apple se tornou numa grande empresa de sucesso e se tornou rapidamente num 
colosso da indústria informática.
“The best way to predict the future is to invent it” (Alan Kay, 1971)
O Macintosh (anexo 1), introduzido em 1984, foi um produto revolucionário no seu tem-
po, sendo o primeiro computador comercial munido de uma interface gráfica (Mac OS, 
anexo 2) controlada através de um rato que teve grande sucesso comercial. Foi o resulta-
do de quatro anos de investigação e desenvolvimento e embora tenha encontrado algu-
mas dificuldades de aceitação por parte da comunidade informática da época, marcou 
uma nova era na informática pessoal e empresarial.
Fig. 4.1
Computador 
Machintosh, 
introduzido pelo 
famoso anúncio 
televisivo que custou 
1,5 milhões de dolares, 
“1984”, de Ridly Scott.
Imagem: 
www.mac-history.de
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A Apple Computers continuou a crescer até ao início da década de 1990, onde domi-
nou o mercado informático no ensino superior e investigação. Consegui também uma 
larga cota de mercado nos computadores pessoais e dominou em absoluto o desktop 
publishing[1], sendo o computador por excelência na industria gráfica e de publicações.
4.1.2 Declínio e Quase Falência
Depois de mais de uma década sempre a crescer e a criar produtos novos e inovadores a 
Apple entrou em declínio. Com a saída de Steve Jobs, despedido pela nova administração 
da Apple Computers Inc. em 1985, a empresa entrou numa fase de estagnação criativa. 
A Apple gozava no final da década de 1980 de uma óptima posição no mercado, tinha 
um produto superior à concorrência e uma grande aceitação. Deste modo a administra-
ção não investiu muito em inovação e novos produtos, limitou-se a fazer apenas actuali-
zações e desenvolvimento incremental ao Macintosh original.
Mas o mercado começou rapidamente a ser inundado com computadores que para 
além de terem preços mais competitivos tinham mais memória e eram mais rápidos. 
Esses computadores começaram a vir equipados com Windows 3.0 da Microsoft no 
início da década de 1990 sendo uma alternativa válida aos produtos da Apple com 
interfaces gráficas. 
Fig. 4.2
Sistema Operativo do 
Macintosh de 1984, 
Macintosh Sistem 1. 
Imagem: 
www.guidebookgallery.org
[1] O Desktop Publishing (edição electrónica) é o ramo da computação gráfica voltado para a produção 
de peças gráficas e editoriais, tais como jornais, livros, revistas, catálogos, folhetos, etc.
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A nova vaga de computadores equipados com interfaces gráficas começaram a pro-
vocar grandes quebras nas vendas da Apple. A empresa começou a lançar uma nova 
gama de produtos low cost para combater a concorrência asiática, mas sem grande su-
cesso. Chegou mesmo a licenciar o seu Sistema Operativo gráfico a outros fabricantes 
para que fossem produzidos clones do Macintosh aumentando desta forma a oferta de 
hardware e baixando o seu custo.
Esta estratégia licenciar a produção de clones para baixar os preços teve consequências 
ainda mais negativas para a Apple, pois os consumidores que compravam hardware não 
viam qualquer vantagem em comprar um Macintosh da Apple em vez de um clone mais 
barato. A empresa chegou inclusive a comercializar novamente o computador lançado 
em 1984 com o nome “Macintosh Classic” em 1990.
Fig. 4.3
Sistema Operativo 
Windows 3.11 da 
Microsoft, o qual começou 
a equipar todos os 
cumputadores de baixo 
preço produzidos na Asia 
no início dos anos 1990. 
Imagem: 
www.guidebookgallery.org
Fig. 4.4
Macintosh Classic e LC II, 
foram os computadores 
de baixo custo que a Apple 
lançou para combater a 
concorrência Asiática. 
Imagens: 
todoappleblog.com
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Os computadores pessoais de baixo custo produzidos na Ásia associados ao lançamento 
do Windows 95, que tinha uma interface gráfica ao nível do Macintosh, levaram a Apple 
Computer a uma situação muito delicada. De ano para ano a empresa vendia menos e 
perdia mercado, chegando a uma cota de mercado residual de 2% em 1997.
Esta situação levou a que vários analistas, consultores e até concorrentes aconselhassem 
o encerramento da companhia. “What would I do? I’d shut it down and give the money 
back to the shareholders” disse Michael Dell respondendo ao que poderia ser feito para 
salvar a Apple. (Singh, 1997)
4.1.3 Apple Inc, a Recuperação
Em 1996 e apesar de estar numa situação difícil, a Apple compra a NeXT Computers, uma 
empresa fundada em 1985 por Steve Jobs depois de ter sido despedido da própria Apple, 
empresa que co-fundou. A NeXT desenvolveu estações de trabalho para o ensino supe-
rior e empresas, tendo desenvolvido um sistema operativo próprio, o Nextstep (anexo 3), 
baseado na plataforma UNIX (anexo 4). Este sistema operativo e as tecnologias por detrás 
do mesmo vieram a revelar-se fundamentais para a Apple alguns anos depois.
Fig. 4.5
Sistema Operativo 
OpenStep 4, sucessor do 
NextStep. Estes sistema foi 
fundamental para a Apple, 
pois foi a base do seu 
actual sitema de grande 
sucesso, o Mac OS X.
Imagem: 
www.guidebookgallery.org
Logo depois de regressar à Apple Jobs assume o comando e começa a traçar novas es-
tratégias para salvar a empresa. Uma das mais contestadas foi a aliança com a Microsoft, 
mas foi fundamental para a recuperação da empresa manter actualizações de aplicações 
como o MS Office (anexo 5) e o o MS Internet Explorer (anexo 6) a funcionar nos com-
putadores Macintosh. 
50
“If we want to move forward and see Apple healthy and prospering again, we have to let 
go of a few things here. We have to let go of this notion that for Apple to win, Microsoft has 
to lose. We have to embrace a notion that for Apple to win, Apple has to do a really good 
job. And if others are going to help us that’s great, because we need all the help we can get, 
and if we screw up and we don’t do a good job, it’s not somebody else’s fault, it’s our fault. 
So I think that is a very important perspective. If we want Microsoft Office on the Mac, we 
better treat the company that puts it out with a little bit of gratitude; we like their software.
So, the era of setting this up as a competition between Apple and Microsoft is over as far as 
I’m concerned. This is about getting Apple healthy, this is about Apple being able to make in-
credibly great contributions to the industry and to get healthy and prosper again.” (Jobs, 1997)
Fig. 4.6
Imagens da Macworld 
Boston 1997, quando foi 
anunciada a parceria da 
Apple com a Microsoft.
Fonte:
www.youtube.com
Este anúncio do fim da guerra com a Microsoft foi fundamental para estratégia e cresci-
mento da Apple, que actualmente, beneficiando de uma posição mais sólida no mercado, 
voltou a atacar e ridicularizar produtos da Microsoft.
Foram canceladas as licenças para os clones do Macintosh,  a Apple voltou a ter o con-
trolo total do seu software e hardware e começou o desenvolvimento do iMac (anexo 7), 
introduzido no mercado em 1998. A Apple voltou a apostar na inovação, agora guiada 
pelo design e associada à tecnologia de ponta. 
O iMac marcou uma nova era na nos computadores pessoais, pois introduziu novos stan-
dards como o USB (anexo 8) e desapareceu com a clássica disquete. Isto para alem de uma 
nova linguagem ao nível do design, pois o computador era como um televisor, uma peça 
Casos de Estudo 51
Fig. 4.7
Computador iMac G3, 
modelo lançado em 1998 
pela Apple. Foi um produto 
de grande importância 
que relançou o sucesso 
da empresa no mercado 
dos computadores 
pessoais. Tinha um design 
revolucionário para a 
época e várias tecnologias 
de ponta como ligações 
USB e FireWire.
Imagens:
www.shufflegazine.com
única que tinha apenas uma tomada de corrente o os periféricos teclado e rato. Ao con-
trario de toda a industria informática na altura, o iMac não era bege, tinha uma gama de 
cores em plástico translúcido. O iMac marcou o início de uma vasta gama de produtos de 
sucesso como o iBook G3, PowerMac G4 e o Powerbook G4 Titanium (anexos 9, 10 e 11).
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4.1.4 O iPod
Os novo produtos que a Apple estava a lançar, baseados na inovação pelo design e novas 
tecnologias, estavam a ter boa aceitação. Mas foi sem dúvida o iPod, introduzido em 
2001, que voltou a colocar a Apple entre os grandes das novas tecnologias, sendo ainda 
hoje responsável por quase metade dos lucros da empresa.(Jin, 2009)
O iPod vendeu até Abril de 2008, 206 milhões de unidades em todo mundo (fonte Wiki-
pedia) e revolucionou o mercado da música digital. Pois junto com o iPod a Apple lançou 
o software iTunes e mais tarde, a loja de venda online de música com o mesmo nome. 
O que tornou o iPod tão popular foi a inovação pelo seu design simples e sedutor, a usa-
bilidade foi muito bem pensada e cuidada, tornando-o no leitor portátil de musica digital 
mais divertido de operar graças à sua Scroll Wheel[2] (mecânica) e mais tarde a Click Whe-
el (sensível ao toque). Este interface é a alma do iPod e foi o que levou o leitor de música 
da Apple a tornar-se num objecto de culto. Existindo hoje inúmeros estudos sobre o seu 
impacto comercial e cultural, assim como das suas campanhas publicitárias que tiveram 
um sucesso impar no seu segmento.
[2] The click-wheel detects a user’s input via its touch sensitive ring, and because of the four mechanical 
buttons that lie beneath it, the ring is able to perform multiple commands. For example, if you are browsing 
through your music, and you happen to select a particular song, the click-wheel’s function will now be to 
adjust the volume. Press the select button once again, and now you can skip to a specific part in the song.
Depois do sucesso do iPod a Apple criou um complemento para o seu leitor de música 
em 2003, a iTunes Store. Uma loja de música online que começou a vender música para 
o leitor vendido também pela Apple, controlando desta forma ainda mais o mercado da 
música digital. Em 2008, a iTunes Store tornou-se no maior vendedor de música à escala 
Fig. 4.8
O iPod foi um produto que 
revolucionou o mercado da 
musica, transformando-o 
num mercado digital. 
Lançado em 2001, ainda 
hoje é oleitor de música 
digital portátil mais 
vendido em todo mundo.
Imagens:
www.apple.com
2001 2004 2006
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global, com mais de quatro mil milhões de canções vendidas e tinha o maior catálogo 
de música do mundo com mais de seis mil milhões de músicas.(Neumayr & Roth, 2008)
A iTunes Store evolui e actualmente já não vende apenas música, mas também séries e 
programas de televisão, filmes e videoclips musicais. Em 2008 lançou um novo serviço de 
videoclube, permitindo o aluguer instantâneo e sem sair de casa de um alargado catá-
logo de filmes. Veio ainda tornar-se uma peça fundamental no sucesso do mais recente 
produto da Apple, o iPhone.
O sucesso e recuperação da Apple deve-se, em grande parte, à mudança de estratégia e à 
aposta na inovação guiada pelo design.
Fig. 4.9
Interface actual da loja 
de música iTunes, que 
actualmente, vende 
também, filmes e séries 
de televisão. 
Imagem:
www.apple.com
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4.1.5 O iPhone
O iPhone é o mais recente produto de grande sucesso da Apple, e já é responsável por 
15% dos lucros da empresa. Será aqui abordado com mais detalhe, pois é um óptimo 
exemplo de como é possível lançar um produto de sucesso num mercado saturado e 
altamente competitivo. A sua estratégia pode ser o mote para o lançamento de produtos 
de base tecnológica no mercado, como os computadores portáteis.
“Everybody hates their phone and that’s not a good thing. And there’s an opportunity 
there” (Steve Jobs, Apple CEO, 2007)
A Apple é uma empresa que produz computadores e software e nunca tinha desenvol-
vido um telemóvel, mas tinham a experiência do iPod. A ideia era fazer do iPhone uma 
revolução para os telemóveis, tal como o iPod foi para a música digital há oito anos 
atrás. Devido ao iPhone a Apple até mudou o seu nome de “Apple Computers Inc” para 
apenas “Apple Inc”.
O mercado dos smartphone (telefones inteligentes) nos Estados Unidos, Europa e Japão 
está quase saturado, com marcas muito fortes e bem estabelecidas como a Nokia, Sam-
sung e HTC, deixando pouco espaço para novos concorrentes. Desta forma, para entrar 
neste mercado e bater a concorrência é necessário ou um produto muito inovador ou 
um produto com preço muito baixo. A Apple seguiu a primeira opção, criando um pro-
duto inovador, dotado de um design de qualidade e tecnologia de ponta.
A inovação incremental e lenta no mercado dos telemóveis deve-se em grande parte 
às operadoras das redes celulares, as quais traçam linhas de orientação rígidas que os 
fabricantes de terminais móveis têm de seguir. Mas a Apple queria algo diferente e um 
tratamento diferenciado pelas operadoras, por isso abordou a AT&T (uma das maiores 
operadoras norte americanas) e fez várias exigências. Solicitou o desenvolvimento de no-
vas infra-estruturas e serviços específicos ara o novo terminal que a Apple estava a desen-
volver, a operadora aceitou ao ver o grande potencial do iPhone.
Fig. 4.10
iPhone 3GS, a última 
versão do produto que 
contempla algumas 
novas funcionalidades 
como a captação e 
edição de vídeo.
Imagem:
www.apple.com
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Tab. 4.1
Vendas mundiais 
de smartphones ao 
utilizador final por 
fabricante, 2008.
Fonte:
www.gartner.com
O desenvolvimento do terminal móvel da começou 3 anos antes do seu lançamento e 
mais de cento e cinquenta milhões de dólares foram gastos em investigação, design e 
tecnologia. A Apple não fez qualquer tipo de pesquisa de mercado ou marketing junto 
dos consumidores antes do lançamento do produto. Não se conhece outra empresa 
desta dimensão que não faça uma pesquisa de mercado e marketing antes do lança-
mento de um produto novo.
A Apple focou o seu desenvolvimento na criação de uma nova forma de usar o smartphone, 
com acesso completo à internet, cliente de correio electrónico com as capacidades de um 
computador, com grande suporte para multimédia (música e vídeo) e claro, com capacidade 
para efectuar chamadas. O desenvolvimento foi orientado pelas funcionalidades e no modo 
como o utilizador as usaria, sem qualquer tipo de constrangimento de preços.
Toda a investigação e desenvolvimento foi guiada pelo design, sob a liderança do designer 
Jonathan Ive (Vice-presidente Sénior de Design Industrial na Apple). O design integrou 
num só produto todas as novas tecnologias sem fios e de ecrãs tácteis com uma interface 
apelativa extremamente fácil de usar, cada detalhe ou função foi desenhada baseada nas 
capacidades base do terminal. O hardware e software foram desenvolvidos paralelamen-
te e com a máxima integração, isto não acontece com os restantes fabricantes, onde o 
software e o hardware é desenvolvido separadamente. 
Durante o processo de desenvolvimento do iPhone foram registadas mais de 200 patentes, 
um número impressionante para um só produto. O iPhone ganhou ainda alguns dos mais 
prestigiados prémios mundiais de design industrial, como é o caso do iF product design award.
Actualmente, depois desta abordagem para criar um produto com design e conceitos ino-
vadores, o iPhone já vendeu mais onze milhões de unidades em 2008. No último trimestre 
de 2008, e apesar da crise financeira, as vendas do smartphone da Apple cresceram 111.6% 
(relativo a 2007, ano de lançamento do iPhone) num mercado que apenas cresceu 3%. A 
Nokia continua a dominar o mercado, mas a Apple apenas tem um modelo à venda o 
que torna os resultados ainda mais impressionantes, sendo já o terceiro maior vendedor de 
smartphones à escala global, num mercado onde entrou há menos de dois anos.
Fabricante
2008 
Vendas
Quota de 
Mercado 
2008 (%)
2007 
Vendas
Quota de 
Mercado 
2007 (%) 
Crescimento 
2007-2008 (%)
Nokia 60,920.5 43.7 60,465.0 49.4 0.8
Pesq. a decorrer 23,149.0 16.6 11,767.7 9.6 96.7
Apple 11,417.5 8.2 3,302.6 2.7 245.7
HTC 5,895.4 4.2 3,718.5 3.0 58.5
Sharp 5,234.2 3.8 6,885.3 5.6 -24.0
Outros 32,671.4 23.5 36,176.6 29.6 -9.7
Total 139,287.9 100.0 122,315.6 100.0 13.9
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Fabricante
4ºTrimestre
2008
Vendas 
Quota de 
Mercado 
4ºT.2008 (%)
4ºTrimestre
2008 
Vendas 
Quota de 
Mercado 
4ºT.2007 (%)
Crescimento 
4ºT.2007-
4ºT.2008 
(%)
Nokia 15,561.7 40.8 18,703.3 50.9 -16.8
Pesq. a decorrer 7,442.6 19.5 4,024.7 10.9 84.9
Apple 4,079.4 10.7 1,928.3 5.2 111.6
HTC 1,631.7 4.3 1,361.1 3.7 19.9
Samsung 1,598.2 4.2 671.5 1.8 138.0
Outros 7,829.7 20.5 10,077.3 27.4 -22.3
Total 38,143.3 100.0 36,766.1 100.0 3
Tab. 4.2
Vendas mundiais 
de smartphones ao 
utilizador final por 
fabricante, último 
trimestre de 2008
Fonte:
www.gartner.com
Este pequeno estudo do iPhone mostra como o design, novos conceitos e a inovação tec-
nológica podem levar à criação de bons produtos e com um impressionante sucesso no 
mercado. Este exemplo devia inspirar os fabricantes de computadores portáteis, como a 
JP Sá Couto, que têm de olhar para o design como uma ferramenta de gestão estratégica 
imprescindível para guiar o desenvolvimento de novos produtos e sobreviverem num 
mercado cada vez mais competitivo à escala global.
“We have a very clear focus that all the development teams at Apple share, a focus around 
trying to make really great products. That can sound ridiculously simplistic, almost naive, 
but it’s very unique for the product to be what consumes you completely. And when I say 
the product I mean the product in its total sense, the hardware and the software, the com-
plete experience that people will have. We push each other, we’re very self-critical and we’ll 
take the time to get the product right.” (Jonathan Ive, 2008)
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4.3 JP SÁ COUTO
Depois do colapso da CityDesk (Solbi) em 2008, a JP Sá Couto tornou-se no maior fabri-
cante português de computadores, sendo detentora da marca Tsunami e mais recente-
mente da marca Magalhães, que é o principal motivo deste estudo.
O projecto de continuidade ao Magalhães, o Magalhães II, está a ser desenvolvido em 
parceria entre a Intel, o fabricante e o CEIIA (Centro para a Excelência e Inovação na In-
dústria Automóvel). O mais próximo que se conseguiu chegar do projecto foi no CEIIA 
numa conversa (anexo 14) com Afonso Cameira, Styling Manager, responsável pelo pro-
jecto. Desta forma esta parte do estudo baseia-se na recolha de informação nos média 
e no CEIIA. Sendo necessário recorrer algumas vezes a suposições e conclusões retiradas 
da aparente estratégia que a empresa está a seguir para o novo modelo do computador 
pedagógico Magalhães, pois a informação disponível é limitada.
4.3.1 Criação, Expansão e Posicionamento
A JP Sá Couto foi criada em 1989 pelos irmãos Jorge e João Paulo Sá Couto e começou 
por ser uma empresa de assistência técnica na Póvoa de Varzim. Só a partir de 1994 é 
que começaram a fabricar os seus próprios computadores. Segundo Jorge Sá Couto, em 
entrevista ao Expresso, desde 1994 a 1999 fizeram uma espécie de estágio de como pode-
riam fabricar os seus computadores aproveitando todo o “know-how” adquirido durante 
o período que davam assistência técnica.
A marca Tsunami tem já, em Portugal, uma cota de mercado considerável, sendo a ter-
ceira marca de computadores portáteis mais vendida, apenas ultrapassada pelas multina-
cionais HP e Toshiba. A empresa é um Intel Channel Partner Premier desde 2002.
O sócio fundador da empresa refere que o factor para o sucesso é dinâmica de estar 
sempre à frente da concorrência no que diz respeito à implementação de tecnologias. 
“Sai uma nova tecnologia, nós rapidamente temos essa tecnologia. (...) Nós fazemos as 
nossas configurações em primeira mão e apresentamos às empresas em primeira linha 
e isso é o que define quem é que vai à frente.” (Couto, s/d) Isto associado a uma relação 
de proximidade com os distribuidores nacionais permitiu à Tsunami ocupar um lugar de 
destaque nas vendas (anexo 15).
Esta frase define muito rapidamente o posicionamento e estratégia da empresa: estar 
a tenta às novidades e desenvolvimentos tecnológicos para rapidamente adquirir essas 
tecnologias de forma a serem incluídas nos seus produtos. Desta forma nunca possuirá 
produtos muito diferentes da concorrência e será difícil a sua expansão fora de Portugal.
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4.3.2 O Projecto Magalhães
A iniciativa Magalhães resulta do protocolo estabelecido entre o Governo Português e a 
Intel e visa a democratização do acesso às tecnologias de informação. (Plano Tecnológico 
- Portugal a Inovar, 2008)
O objectivo é disponibilizar computadores a todos os alunos do primeiro ciclo (1º ao 4º 
ano de escolaridade) e permitir através deste projecto levar as novas tecnologias de infor-
mação e comunicação a muitos lares que de outra forma não lhes teriam acesso.
Também na sequência deste projecto o governo decidiu apoiar a criação de uma ODM 
(Original Design Manufacture) na produção de computadores, uma das primeiras da Eu-
ropa. Tentando desta forma dinamizar e aumentar as exportações neste sector. A empre-
sa escolhida para a parceria de concretização deste projecto foi a JP Sá Couto, pois já era 
um fabricante certificado pela Intel e o maior a nível nacional.
O primeiro computador Magalhães começou a ser produzido nas instalações existen-
tes da empresa, encontrando-se em construção uma nova unidade produtiva também 
em Matosinhos, onde já se encontra a sede da JP Sá Couto. Os quadros da empresa 
cresceram de 157 para 300 colaboradores em 2008 devido ao início da produção do 
Magalhães e espera chegar próximo dos 500 colaboradores até ao final de 2009. Com 
as novas linhas de montagem e mais colaboradores a empresa espera produzir mais de 
250 mil computadores por mês.
A JP Sá couto espera aumentar o seu volume de negócios de 165 milhões em 2008 para 
600 milhões de Euros em 2009, sendo dois terços resultado das vendas do Magalhães. O 
“boom” do Magalhães aumentou em muito a visibilidade da empresa, levando a que a 
Fig. 4.11
Iniciativa Magalhães, 
programa educativo 
do Governo Português 
que visa acabar com 
a infoexclusão  das 
novas gerações e da 
sociedade em geral.
www.iniciativa-
magalhaes.com
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Fig. 4.12
Computador 
Magalhães, baseado 
no modelo existente 
da Intel, o Classmate.
www.iniciativa-
magalhaes.com
Fig. 4.13
Primeiro-Ministro 
Português na cimeira 
Ibero-Americana 
de 2008 a promover 
o computador 
Magalhães.
Imagens: RTP
marca Tsunami também beneficiasse disso directamente aumentando o volume de ven-
das. Pois em 2008, 150 milhões de euros do volume de negócios foi resultado de vendas 
da Tsunami e espera-se atingir os 200 milhões em 2009, o que representa um aumento de 
25% nas vendas. Mas obviamente o grande impulsionador na quase quadruplicação no 
volume de vendas de um ano para outro é o portátil Magalhães.
Actualmente a empresa tem já contrato para a entrega de 500 mil unidades ao governo 
português e um milhão de unidades ao governo venezuelano. Estão prestes a ser assi-
nados contratos para o fornecimento do Magalhães com os governos de Angola, Líbia, 
Equador, Moçambique, Argentina, México, África do Sul e Quénia. Existem ainda outros 
países interessados em integrar o Magalhães nos seus programas educativos, como o 
Cabo Verde, Macau, Timor-Leste, Emiratos Árabes Unidos, Bélgica, Hungria e Roménia.
Este sucesso deve-se em grande parte ao facto de o governo português divulgar o pro-
jecto e o computador em cimeiras internacionais, funcionando quase como um agente 
comercial junto dos governos dos países referidos. Sendo o grande exemplo disso a ci-
meira Ibero-Americana em Outubro de 2008 em El Salvador, onde o Primeiro-Ministro 
português ofereceu computadores Magalhães e fez uma palestra de apresentação do 
computador aos 22 chefes de estado presentes. (Jornal Público, 2008)
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O Magalhães foi desenvolvido sobre uma plataforma e modelo já existente da Intel, 
apenas 30% da tecnologia incorporada na produção é nacional. Mas o objectivo é que 
no futuro desenvolvimento o produto venha a incorporar cada vez mais tecnologia 
nacional, à excepção dos processadores que é e continuara a ser um componente Intel. 
Este plano faz parte do acordo do governo com a Intel e visa o desenvolvimento da 
ODM criada. Mas o Magalhães II, que já foi apresentado no início deste ano não apre-
senta grandes inovações em relação ao modelo anterior e segundo Afonso Cameira 
do CEIIA, este assenta novamente numa plataforma desenvolvida pela Intel. O CEIIA 
é apenas responsável pelo desenvolvimento do design exterior do produto (quase um 
exercício de puro styling) e têm uma margem muito reduzida para a inovação, pois não 
podem alterar a base da plataforma enviada pela Intel, não estão sequer autorizados a 
alterar uma porta de ligação de periféricos (anexo 14).
Desta forma é muito complicado ter um produto diferente e inovador, que deveria ser o 
principal objectivo de uma empresa ODM no sector informático. A JP Sá Couto poderia 
aproveitar esta oportunidade para criar um produto diferente, inovador e difícil de copiar 
pelos fabricantes asiáticos. Podendo desta forma conquistar os mercados de ensino de 
mais países europeus e mundiais.
Mas a empresa está sobre a alçada da Intel, são eles quem ditam as regras. A Intel desenvol-
ve a plataforma, a JP Sá Couto apenas desenha a caixa do computador e monta os compo-
nentes. Como não podem alterar a plataforma vinda da Intel não podem adicionar novas 
funcionalidades ou criar novos conceitos, estão muito limitados ao nível da inovação. 
Fig. 4.14
Computador 
Classmate da Intel 
que serviu de base 
ao Magalhães.
Imagens:
www.intel.com
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Fig. 4.15
Apresentação 
do computador 
Magalhães II pelo 
sócio fundador João 
Paulo Sá Couto
Imagens:
exameinformatica.pt
O Magalhães II deveria ser um passo em frente na criação de computadores portáteis 
vocacionados para o ensino de crianças, mas é apenas uma pequena inovação incre-
mental. A JP Sá Couto poderia usar esta oportunidade única para investir em design, 
desenvolvimento e investigação de forma a criar um produto excepcional, inovador e 
desta forma tentar conquistar os mercados europeus e norte americanos, em vez de 
apostar apenas nas economias emergentes.
Neste cenário, depois de acabar este período de expansão, como irá a JP Sá Couto com-
petir com os fabricantes asiáticos? Estes fabricantes são extremamente agressivos nos 
preços e em qualquer altura a Intel poderá começar a fabricar lá os computadores para 
o mercado pedagógico uma vez que estes fabricantes já têm acesso a outras plataformas 
da multinacional. Como ficará a situação da empresa depois de finalizados os contractos 
com o governo português? Será que os governos dos países que assinaram contratos de 
fornecimento com a JP Sá Couto continuarão fieis mesmo que surjam alternativas mais 
baratas vindas do oriente? Terá na altura uma posição reforçada o suficiente no mercado? 
Conseguirá manter o crescimento?
Obviamente não temos as respostas a todas estas perguntas, mas a empresa deveria 
aproveitar este período de grande crescimento e o suporte do governo português para 
criar os mecanismos para competir à escala global. Para isso a JP Sá Couto necessita 
de se libertar das regras da Intel, tal como a Apple subverteu as regras estabelecidas 
pelas operadoras para o desenvolvimento do seu terminal, o iPhone. É necessário de-
senvolver novos produtos, com inovação guiada pelo design e tecnologia de ponta, de 
forma a conquistar os mercados educacionais tanto das economias emergentes como 
das economias avançadas. Aproveitar ainda a abertura proporcionada pelo Magalhães 
para introduzir a marca Tsunami em novos mercados, com novos e inovadores pro-
dutos, tendo assim realmente uma coerência com o conceito da marca; uma onda de 
tecnologia arrasadora da concorrência.
A concorrência está em todo lado, como o computador portátil pedagógico apelidado 
de XOXO, conceito que pode suceder ao projecto OLPC (One Laptop Per Child, anexo 
13) que visa levar as novas tecnologias aos países mais carenciados. É um portátil com 
um conceito avançado e com funcionalidades inovadoras, tirando partido das novas 
tecnologias de ecrãs multi-tácteis e acelerómetros de controlo de orientação. Este novo 
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conceito de computadores pedagógicos para crianças representa um paço em frente e 
um possível avanço no modo como o computador portátil se irá integrar no ensino e 
no dia-a-dia das crianças. Embora o produto final para produção possa ser uma versão 
mais simplificada e com menos tecnologias de ponta de forma a ficar mais acessível 
para os mercados emergentes, o conceito é tão inovador que pode também ser usado 
em mercados mais avançados com um preço mais elevado. O conceito pode ainda 
evoluir, saindo da esfera infantil e tornando-se válido para outros escalões dos planos 
educativos. Este projecto é um óptimo exemplo de inovação guiada pelo design na 
industria do hardware informático.
Fig. 4.16
Desenhado por Yves 
Behar, o computador 
pedagógico XOXO 
pode ser usado como 
um portátil normal, 
como um leitor de 
livros digitais ou ainda 
como tabuleiro de 
jogos, graças ao seu 
ecrã multi toque.
Imagens:
www.fuseproject.com
Este é o tipo de inovação e evolução que a JP Sá Couto necessita para se diferenciar da 
concorrência e conquistar novos mercados. Se tentarem concorrer com os fabricantes 
asiáticos apenas pelo preço ou pela tecnologia disponível, as hipóteses de serem compe-
titivos e conquistarem novos mercados ficará muito reduzida.
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Fig. 4.17
Marca Tsunami, 
propriedade da JP Sá 
Couto
Imagens:
www.jpsacouto.pt
4.3.3 Tsunami, oportunidade de expansão
Com o know-how e a experiência adquirida no fabrico do Magalhães surge a oportunida-
de da JP Sá Couto reforçar o seu posicionamento no mercado da educação. Porque não 
criar o sucessor do Magalhães para o segundo e terceiro ciclos, secundário e até ensino 
superior? A empresa poderia criar uma gama de produtos especificamente orientados 
para cada um dos graus de ensino.
Uma vez que o primeiro computador de mais de 500 mil crianças em Portugal e al-
guns milhões pelo mundo fora será o Magalhães, é uma oportunidade de fidelizar o 
utilizador, posteriormente à marca Tsunami. Mas para isso será necessário criar com-
putadores realmente diferenciados da concorrência e com uma orientação claramente 
vincados para o ensino. A gama de produtos tem de ser inovadora, tecnologicamente 
avançada e de qualidade irrepreensível.
O actual volume de negócios da empresa aliado ao apoio do governo à sua ODM, podem 
criar as condições necessárias para investir em design, investigação e desenvolvimento de 
forma a criar produtos competitivos e inovadores à escala global. A empresa poderia ain-
da fazer acordos com empresas de software de forma a desenvolver produtos exclusivos 
e à medida do seu hardware, levando a um desenvolvimento integrado e facilitando a 
criação de produtos únicos e completamente diferentes da concorrência.
A marca Tsunami poderia ainda tornar-se uma referencia nacional ao nível do ensino e 
centros de investigação. Poderia a ser o principal fornecedor de infra-estruturas informá-
ticas (tal como servidores, redes e terminais para utilizadores) destes centros, suplantan-
do as multinacionais que dominam neste sector, HP e Dell.
A empresa atravessa uma fase de crescimento sem precedentes nos seus vinte anos de 
história, será que vai aproveitar a oportunidade para se afirmar no mercado global ou irá 
estagnar por falta de uma estratégia objectiva e bem definida a longo prazo, tal como 
aconteceu com a Apple Computers no início da década de 1990.
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A evolução no mercado informático está concentrada na tecnologia do hardware e nas 
novas funcionalidades do software, que é cada vez mais complexo e exige cada vez mais 
capacidade de processamento e mais memória. O design de hardware está apenas con-
centrado em preencher essa necessidade.
Software e hardware são desenvolvidos em separado e por empresas diferentes, esta si-
tuação, combinada com a necessidade de praticar baixos preços são os grandes entraves 
para atingir novos patamares no desenvolvimento de computadores pessoais portáteis. 
Neste campo o design tem de desempenhar um papel central, repensado o objecto, 
criando novos conceitos de uso e formas de combinar as novas tecnologias que vão sur-
gindo em oportunidades para novos produtos e possibilidades.
Mas num mercado que luta essencialmente pelo baixo preço, como pode um fabricante 
investir em design e investigação? Como competir com os produtos com preços agressi-
vos vindos da Ásia? A resposta curta é: design.
Deste estudo podem-se ainda destacar as seguintes conclusões:
•	 Apesar dos avanços e grandes alterações no tecido empresarial português desde a en-
trada na União Europeia, em 1986, existe ainda um longo caminho a percorrer no que 
diz respeito ao investimento em I&D.
•	 Os modelos organizacionais nas empresas continuam demasiado tradicionalistas. Ao 
contrário da evolução tecnológica, os novos modelos de gestão estratégica e organi-
zacional têm sofrido resistência nas empresas, dificultando a sua evolução e compe-
titividade. Os modelos tradicionais de gestão centralizada são o maior obstáculo à 
inovação.
•	 Portugal tem bons indicadores na evolução da qualificação da sua força de trabalho, 
mas evidenciam ainda um elevado défice quando comparados com a média europeia.
•	 Os novos paradigmas de gestão do trabalho e a criação de sistemas de valorização e 
de pertença do colaborador à empresa têm encontrado muitas resistências no tecido 
empresarial português. As empresas são reflexo da força simbólica dos estatutos e da 
hierarquia ainda muito vincados na sociedade nacional.
•	 É necessário uma mudança forte na implementação de novos sistemas de gestão des-
centralizada e a rotura dos preconceitos que vigoram no ceio da cultura empresarial 
portuguesa, de forma a podermos tirar o maior proveito das novas tecnologias e regis-
tar avanços na inovação.
•	 A introdução do design nas empresas como ferramenta estratégica fundamental está 
ainda numa fase embrionária. A dificuldade na penetração deve-se também aos mo-
delos tradicionais de gestão. Fundos estruturais como o QREN deveriam apoiar forte-
mente o investimento na introdução da competência no tecido empresarial.
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•	 Dada esta relativa facilidade de nivelamento nas competências tecnológicas e na 
gestão financeira, a vertente da imagem pode ser considerada o factor decisivo na 
diferenciação e na escolha de um produto no momento de compra. Por isso a com-
petência do design estratégico pode ser fundamental no sucesso de uma empresa.
•	 A inovação guiada pelo design e uma marca forte e bem gerida parecem ser as premis-
sas e a estratégia a seguir para competir no mercado global.
•	 A Apple é um bom exemplo de como o design estratégico e uma marca forte e bem 
gerida possibilitou a recuperação de uma empresa em graves dificuldades, e que, dez 
anos depois do início da implementação da nova estratégia está no topo do mercado.
•	 O iPhone é um produto que prova que é possível entrar e competir num mercado 
saturado através da inovação guiada pelo design e pela qualidade em vez de competir 
pelo preço mais baixo.
•	 O mercado dos computadores portáteis está a crescer e já ultrapassou o dos com-
putadores de secretária, foram vendidas em 2008, mais de 143 milhões de unidades, 
representando uma boa oportunidade de negócio e potencial de evolução.
•	 Sendo a concorrência asiática muito forte no sector, devido a preços muito agressivos, 
é necessário investir em design, investigação e desenvolvimento de forma a ser compe-
titivo no mercado global.
•	 O baixo registo de patentes para o design de computadores portáteis, demonstra que 
existe um grande potencial de evolução no sector.
•	 A JP Sá Couto, com o projecto Magalhães, tem uma grande oportunidade de se inter-
nacionalizar e de se tornar competitiva no mercado global da informática orientada 
para a educação.
•	 A Intel dita as regras no projecto Magalhães, o que pode comprometer o futuro da JP 
Sá Couto, caso a produção do computador seja deslocalizada.
•	 A empresa portuguesa precisa de criar as suas próprias plataformas, investir em design, 
investigação e desenvolvimento e libertar-se das regras da Intel de forma a ser susten-
tável e competitiva a médio e longo prazo.
•	 O projecto Magalhães pode ainda ser uma grande oportunidade para a expansão da 
marca Tsunami .
•	 Sem uma estratégia bem definida, design e inovação tecnológica, o futuro das empre-
sas portuguesas de fabrico de computadores (como a JP Sá Couto) pode ficar compro-
metido, podendo não resistir à concorrência asiática.
•	 A inovação tecnológica, por si só, parece não ser suficiente, torna-se cada vez mais 
importante que a inovação seja guiada pelo design para que as empresas atinjam um 
novo patamar de excelência em mercados saturados e mais competitivos.
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5.1 DESENVOLVIMENTOS FUTUROS
Depois das verificações e conclusões deste trabalho, pensa-se que seria útil e interessante 
dar continuidade a estudos em várias áreas relacionadas com o tema desenvolvido.
Por exemplo alargar estes estudos a outros sectores industriais. Tem-se a expectativa que 
as conclusões sobre a reduzida utilização do design como coordenador das competên-
cias de inovação no desenvolvimento de novos produtos e respectivas consequências 
noutros sectores industriais serão em tudo idênticas às deste estudo. Se assim for haverá 
que, rapidamente, serem desenvolvidos novos mecanismos de apoio à economia real, no 
sentido de cobrir esta lacuna, critica ao desenvolvimento sustentado do País.
Será também interessante estudarem-se as barreiras e dificuldades na implementação 
de modelos de gestão que possam dar muito mais relevo ao design como ferramenta in-
dispensável ao sucesso no desenvolvimento e comercialização de novos produtos. Serão 
mentalidades empresariais obsoletas, haverá falta de recursos humanos com formação 
nessa área ou o desfasamento entre as actividades dos centros tecnológicos com com-
petências nesse campo e a economia real? Ou será que o papel do Governo (Ministério 
da Economia em particular) não tem sido suficientemente atento a essa realidade? Um 
estudo aprofundado e sério poderá indicar caminhos indispensáveis ao nosso desenvol-
vimento económico sustentado.
Seria também muito interessante uma análise mais profunda ao caso do computador 
Magalhães, em todos os seus aspectos de desenvolvimento empresarial e respectivas 
influências externas, avaliando-se também as consequências dessas acções. Acredita-se 
que este caso é paradigmático da nossa realidade económica e empresarial, traduzindo-
se numa grande oportunidade de aprendizagem e potenciação para o desenvolvimento 
de outras empresas de grande potencial. Infelizmente os nossos recursos são tão escassos 
e a necessidade de resultados tão premente, que se torna imperioso, com estes casos, 
uma correcta avaliação e ensinamentos de rápida concretização para o futuro.
Finalmente acredita-se que a globalização da economia irá traduzir-se, cada vez mais, numa 
necessidade de serem incentivadas as empresas que demonstrem capacidades de conse-
guirem desenvolver produtos de elevado potencial para esses mercados globais. A essas 
empresas deverá ser atribuído um efeito motor de desenvolvimento de outras empresas 
complementares. Este aspecto é ainda mais crítico em economias mais débeis como é o 
nosso caso. Os Centros Tecnológicos Nacionais, que têm demonstrado excelentes níveis de 
competências em várias áreas (incluindo o design) deveriam ter um papel muito mais pró-
activo na avaliação e desenvolvimento dessas capacidades. Seria interessante desenvolver-
se um estudo do estado actual das competências desses Centros na área do design, incluin-
do o design industrial, com vista ao desenvolvimento empresarial e económico Nacional.
Na verdade, a realização de estudos específicos e a criação de novas estratégias para o 
desenvolvimento aplicado de produtos nas empresas são fundamentais para o futuro da 
competitividade do tecido empresarial português.
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Macintosh 128K
Macintosh
Manufacturer Apple Computer
Casing Beige plastic (Pantone
453[1])
Introduced January 24, 1984[2][3]
Discontinued October 1, 1985[4]
Price 2495 USD
RAM 128 KB, built-in
OS 1.0, 1.1, 2.0[5], 2.1,
3.0, 3.2
Model
number
M0001
From Wikipedia, the free encyclopedia
The Macintosh is the original Apple Macintosh personal
computer. Its beige case contains a 9-inch monitor and comes
with a keyboard and mouse. An indentation in the top of the
case allows the computer to be lifted and carried. It had a
selling price of US$2,495. The Macintosh was introduced by the
now famous US$1.5 million television commercial by Ridley
Scott, "1984", that most notably aired on CBS during the third
quarter of Super Bowl XVIII on January 22, 1984.[2] The sales
of the Macintosh were strong from its initial release and reached
72,000 on May 3, 1984; afterwards sales plummeted. After its
successor was introduced, it was rebadged as the Macintosh
128K to differentiate it.
Contents
1 Features
1.1 Processor and memory
1.2 Peripherals
1.3 Storage
1.4 Cooling
1.5 Software
1.6 Models
2 Expansion
2.1 OEM upgrades
3 Credits
4 Timeline of compact Macintosh models
5 See also
6 References
7 External links
Features
The Macintosh was designed to achieve adequate graphics performance, which had previously required
hardware costing over $10,000 US, at a price accessible to the middle class. This narrow goal resulted in an
elegant, efficient design which traded off expandibility but met or exceeded the baseline performance of its
competitors.[6]
Processor and memory
The centerpiece of the machine is an 8 MHz Motorola 68000 microprocessor connected to a 128 KB
DRAM by a 16-bit data bus. Lack of RAM proved to be a fatal constraint to much multimedia software,
and although this baseline was similar to its competitors it could not be upgraded. A 64 KB ROM chip
boosts the effective memory to 192 KB, but this is offset by the display's 22 KB framebuffer, which is
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Back case of an unaltered
original Macintosh (sold from
January 1984 to September
1984). Those made after
September 10, 1984 have the
label "Macintosh 128k" on the
back of the case.
Macintosh motherboard
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shared with the DMA video controller.
Peripherals
The built-in display is a one-bit black-and-white, 9-inch CRT with a
resolution of 512×342 pixels, establishing the desktop publishing standard
of 72 PPI. Expansion and networking are achieved using two standard RS-
422 DE-9 serial ports named "printer" and "modem", albeit they do not
support hardware handshaking. An external floppy disk drive can be added
using a proprietary connector. The keyboard and mouse use simple
proprietary protocols, allowing some third-party upgrades. The keyboard
has no arrow keys or numeric keypad — although later, a numeric keypad
could be purchased separately. As with the Apple Lisa before it, the mouse
has only a single button. Standard headphones can also be connected to a
monaural jack. Apple also offered their 300 and 1200 bit/s modems
originally released for the Apple II line. Initially the only printer available
was the Apple ImageWriter. Eventually, the LaserWriter and other printers
were capable of being connected using AppleTalk, Apple's built-in
networking system.
Storage
The Macintosh contains a 400 kB, single-sided 3.5-inch floppy disk drive
and dedicates no space to other internal mechanical storage. The Mac OS was disk-based from the
beginning, as RAM had to be conserved, but this "Startup Disk" can still be temporarily ejected. (Ejecting
the root filesystem remained an unusual feature of the Classic Mac OS until it was retired.) One floppy disk
could be sufficient to store the System Software, an application, and the data files created with the
application. Indeed, the 400 kB drive capacity is larger than the PC XT's 360 kB 5.25-inch drive. However,
more sophisticated work environments of the time required separate disks for documents and the system
installation. The Macintosh External Disk Drive (mechanically identical to the internal one, piggybacking
on the same controller) was a popular add-on at $495. Third-party hard drives were considerably more
expensive and connected to the slower serial port (as specified by Apple), though a few manufacturers
chose to use the faster non-standard floppy port. The 128K can only use the original Macintosh File System
for storage.
Cooling
The unit does not include a fan, but instead relies on convection cooling,
which made it quiet while in operation. Steve Jobs insisted that the
Macintosh ship without a fan, a marketing (not engineering) decision that
persisted until the introduction of the Macintosh SE in. This was the
source of many common — and very expensive — component failures in
the first four Macintosh models, so much so that Larry Pina wrote two
very successful how-to repair manuals, The Dead Mac Scrolls and
Macintosh Repair & Upgrade Secrets. The persistent overheating, and the
design of the floppy disk drive, led to the nickname "The beige toaster".
This led a number of third party manufacturers to offer very profitable,
self-contained, add-on fans and combination power strips, which mounted in various configurations on the
top of the Mac, drawing air up through the existing vents.
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Mac OS
Mac OS X v10.5- the latest
release of Mac OS X.
Mac OS 9- the last release of
the classic Mac OS.
Mac OS logo
From Wikipedia, the free encyclopedia
Mac OS is the trademarked name for a series of graphical user interface-
based operating systems developed by Apple Inc. (formerly Apple
Computer, Inc.) for their Macintosh line of computer systems. The
Macintosh user experience is credited with popularizing the graphical user
interface. The original form of what Apple would later name the "Mac OS"
was the integral and unnamed system software first introduced in 1984
with the original Macintosh, usually referred to simply as the System
software. It was a trimmed-down version of the operating system
underpinning Apple's earlier Lisa product.
Apple deliberately downplayed the existence of the operating system in
the early years of the Macintosh to help make the machine appear more
user-friendly and to distance it from other operating systems such as MS-
DOS, which was more arcane and technically challenging. Much of this
early system software was held in ROM, with updates typically provided
free of charge by Apple dealers on floppy disk. As increasing disk storage
capacity and performance gradually eliminated the need for fixing much of
an advanced GUI operating system in ROM, Apple explored cloning while
positioning major operating system upgrades as separate revenue-
generating products, first with System 7 and System 7.5, then with Mac
OS 7.6 in 1997.
Contents
1 Versions
1.1 "Classic" Mac OS (1984–2001)
1.2 Mac OS X (since 2000)
2 Star Trek
3 68000 emulation
4 PowerPC emulation
5 Macintosh clones
6 A/UX
7 References
8 Bibliography
9 External links
Versions
The early Macintosh operating system initially consisted of two pieces of software, called "System" and
"Finder", each with its own version number.[1] System 7.5 was the first to include the Mac OS logo (a
variation on the original Happy Mac startup icon), and Mac OS 7.6 was the first to be named "Mac OS" (to
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Original 1984 Macintosh
desktop
Extensions Manager under
Mac OS 9
variation on the original Happy Mac startup icon), and Mac OS 7.6 was the first to be named "Mac OS" (to
ensure that users would still identify it with Apple, even when used in "clones" from other companies).
Until the advent of the later PowerPC G3-based systems, significant parts of the system were stored in
physical ROM on the motherboard. The initial purpose of this was to avoid using up the limited storage of
floppy disks on system support, given that the early Macs had no hard disk. (Only one model of Mac was
ever actually bootable using the ROM alone, the 1991 Mac Classic model.) This architecture also allowed
for a completely graphical OS interface at the lowest level without the need for a text-only console or
command-line mode. A fatal software error, or even a low-level hardware error discovered during system
startup (such as finding no functioning disk drives), was communicated to the user graphically using some
combination of icons, alert box windows, buttons, a mouse pointer, and the distinctive Chicago bitmap font.
Mac OS depended on this core system software in ROM on the motherboard, a fact that later helped to
ensure that only Apple computers or licensed clones (with the copyright-protected ROMs from Apple)
could run Mac OS.
The Mac OS can be divided into two families:
The Mac OS Classic family, which was based on Apple's own code
The Mac OS X operating system, derived from UNIX.
"Classic" Mac OS (1984–2001)
The "classic" Mac OS is characterized by its total lack of a command line;
it is a completely graphical operating system. Noted for its ease of use and
its cooperative multitasking, it was criticized for its very limited memory
management, lack of protected memory, and susceptibility to conflicts
among operating system "extensions" that provide additional functionality
(such as networking) or support for a particular device. Some extensions
may not work properly together, or work only when loaded in a particular
order. Troubleshooting Mac OS extensions can be a time-consuming
process of trial and error.
The Macintosh originally used the Macintosh File System (MFS), a flat
file system with only one level of folders. This was quickly replaced in 1985 by the Hierarchical File
System (HFS), which had a true directory tree. Both file systems are otherwise compatible.
Most file systems used with DOS, Unix, or other operating systems treat a
file as simply a sequence of bytes, requiring an application to know which
bytes represented what type of information. By contrast, MFS and HFS
gave files two different "forks". The data fork contained the same sort of
information as other file systems, such as the text of a document or the
bitmaps of an image file. The resource fork contained other structured data
such as menu definitions, graphics, sounds, or code segments. A file might
consist only of resources with an empty data fork, or only a data fork with
no resource fork. A text file could contain its text in the data fork and
styling information in the resource fork, so that an application, which
didn’t recognize the styling information, could still read the raw text. On
the other hand, these forks provided a challenge to interoperability with
other operating systems; copying a file from a Mac to a non-Mac system
would strip it of its resource fork, necessitating such encoding schemes as BinHex and MacBinary.
PowerPC versions of Mac OS X up to and including Mac OS X v10.4 Tiger (support for Classic was
dropped by Apple with Leopard's release and it is no longer included) include a compatibility layer for
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ANEXO 3
 NEXTSTEP
Desenvolvedor: NeXT
Modelo do
desenvolvimento:
Software proprietário/closed
source
Versão estável: 3.3/ 1995
Família do SO: Unix-like
Kernel: Kernel híbrido
Licença: Software proprietário EULA
NEXTSTEP
Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.
NEXTSTEP é um sistema operacional, lançado em
10 de setembro de 1989, pela NeXT, atualmente
parte da Apple Computer. O NEXTSTEP foi o
sistema operacional multitarefa orientado a objeto
que a NeXT desenvolveu para rodar nos
computadores NeXT ("black boxes"). O
NEXTSTEP 1.0 foi lançado em 18 de Setembro de
1989, depois de vária prévias começando em 1986.
A última versão, 3.3, foi lançada no início de 1995,
nesse momento ele rodava não somente na família
de processadores 68000 da Motorola, mas também em IBM PCs x86, Sun SPARC, e HP PA-RISC.
Índice
1 Descrição
2 Nome
3 Influência
4 Versões
5 Referências
6 Ver também
7 Ligações externas
Descrição
O NEXTSTEP era uma combinação de várias partes:
Um sistema operacional Unix-like baseado no kernel Mach, mais código fonte do Unix BSD
Um Display PostScript e uma engine de janelas
A linguagem Objective-C e o runtime
um layer de aplicações orientado a objeto, que incluía muitos "kits" object-oriented (OO)
Ferramentas de desenvolvimento para os layera orientados a objeto
A chave para a fama do NEXTSTEP foram os últimos três itens. Os toolkits ofereceram inacreditável
poder, e foram usados para construir todo o software da máquina. Característica distintivas da linguagem
Objective-C fizeram a escrita de aplicações com o NEXTSTEP muito mais fácil que na maioria dos
sistemas competidores, and the system was often pointed to as a paragon of computer development, even a
decade later.
A interface do usuário do NEXTSTEP era refinada e conscistente, e introduz a idéia de Dock, que
continuou até OPENSTEP e até ao Mac OS X, incluindo Shelf. NEXTSTEP tambêm criou ou estava entre
os primeiros to sport um largo numero de conceitos GUI agora comuns noutros sistemas operativos: 3D
"chiseled" widgets, arrastar e largar em todo o sistema em vários objectos, não só em icones, system-wide
piped services, real-time scrolling and window dragging, properties dialog boxes ("inspectors"), window
modification notices (such as the saved status of a file), etc. The system was among the first general-
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modification notices (such as the saved status of a file), etc. The system was among the first general-
purpose user interfaces to handle publishing color standards, transparency, sophisticated sound and music
processing (through a Motorola 56000 DSP), gráficos avançados primitivos, internacionalizaçãoe tipografia
moderna numa maneira consistente entre todas as aplicações.
Kits adicionais foram adicionados a linha de produtos para fazer o sistema mais atrativo. Isso incluía
Portable Distributed Objects (PDO), que permitiam fácil invocação remota, e o Enterprise Objects
Framework, um poderoso sistema de banco de dados object-relational. Esses kits tornaram o sistema
particularmente interessante para custom application programmers, and NEXTSTEP had a long history in
the financial programming community.
Nome
O nome foi oficialmente capitalizado em muitas maneira diferentes, inicialmente sendo NextStep, e então
NeXTstep, e depois NeXTSTEP, e se tornou NEXTSTEP (tudo em maiúsculas) somente no fim de sua
vida. A capitalização mais comumente usada pelos "insiders" é NeXTstep. A confusão continua depois do
lançamento do padrão OpenStep, quando a NeXT lançou o que foi efetivamente uma versão do
NEXTSTEP que seguia o OpenStep chamada OPENSTEP.
Influência
O primeiro navegador, WWW, foi desenvolvido na plataforma NEXTSTEP. Algumas características e
atalhos de teclado, agora comumente encontrados em navegadores podem ser rastreados como
características nativas do NEXTSTEP, que outros navegadores para outros sistemas operacionais mais tarde
reimplementaram como características do próprio navegador. As opções básicas de layout do HTML 1.0 e
2.0 são atribuídas a atributos a aquelas características do Textclass  do NeXT. O jogo Doom foi
largamente desenvolvido em máquinas NeXT , assim como o Macromedia FreeHand, e a moderna
interface "Notebook" par o Mathematica, e avançada planilha Lotus Improv.
Existe também uma implementação free software do padrão OpenStep, o GNUstep.
Versões
Versão Appeared Comentário
0.9 1988 primeira versão disponível; somente para o hardware NeXT
1.0 1989
1.0a
2.0 18 de Setembro de
1990
2.1 20 de Março de 1991
2.2
3.0 No fim de 1992
3.1 25 de Maio de 1993 Suporte para as arquiteturas i386, PA-RISC, e SPARC.
3.2 Outubro de 1993
3.3 Fevereiro de 1995 Última e a mais popular versão distribuida sobre o nome de NEXTSTEP
4.0
(beta)
1996 Beta que circulou para um número limitado de desenvolvedores antes do OpenStep e da compra
pela Apple.
Versões superiores a 4.2 foram publicadas, a 4.2 foi ultima versão depois que a NeXT foi comprada pela
Apple.
[1]
[2]
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ANEXO 4
Unix
Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.
Esta página ou secção foi marcada para revisão, devido a
inconsistências e/ou dados de confiabilidade duvidosa. Se tem
algum conhecimento sobre o tema, por favor verifique e melhore a
consistência e o rigor deste artigo. Pode encontrar ajuda no
WikiProjeto Ciência da computação.
Se existir um WikiProjeto mais adequado, por favor corrija esta predefinição.
Unix é um sistema operativo (ou sistema operacional) portátil (ou portável), multitarefa e multiutilizador
(ou multiusuário) originalmente criado por Ken Thompson, que trabalhava nos Laboratórios Bell (Bell
Labs) da AT&T. A marca UNIX é uma propriedade do The Open Group, um consórcio formados por
empresas de informática.
Índice
1 História
2 Características
2.1 Sistema operacional multitarefa
2.2 Sistema operacional multiutilizador
2.3 Arquivos de dispositivo
3 Estrutura
3.1 Processos
3.2 Sistema de arquivos
3.2.1 Estrutura de diretórios
4 Particularidades
5 Aplicações
6 Ambiente gráfico do Unix
6.1 X Window System
7 Comandos
7.1 Comandos de manipulação de diretório
7.2 Comandos para manipulação de arquivos
7.3 Comandos para administração
7.4 Comandos para administração de rede
8 Referências
9 Ver também
10 Ligações externas
História
Em 1965 formou-se um grupo de programadores, incluindo Ken Thompson, Dennis Ritchie, Douglas
McIlroy e Peter Weiner, num esforço conjunto da AT&T (Laboratórios Bell), da General Electric (GE) e
do MIT (Massachussets Institute of Technology) para o desenvolvimento de um sistema operacional
chamado Multics.
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O Multics deveria ser um sistema de tempo compartilhado para uma grande comunidade de usuários.
Entretanto, os recursos computacionais disponíveis à época, particularmente os do computador utilizado,
um GE 645, revelaram-se insuficientes para as pretensões do projeto. Em 1969, a Bell retirou-se do projeto.
Duas razões principais foram citadas para explicar a sua saída. Primeira: três instituições com objetivos
díspares dificilmente alcançariam uma solução satisfatória para cada uma delas (o MIT fazia pesquisa,
AT&T monopolizava os serviços de telefonia americanos e a GE queria vender computadores). A segunda
razão é que os participantes sofriam da síndrome do segundo projeto e, por isso, queriam incluir no Multics
tudo que tinha sido excluído dos sistemas experimentais até então desenvolvidos.
Ainda em 1969, Ken Thompson, usando um ocioso computador PDP-7, começou a reescrever o Multics
num conceito menos ambicioso, batizado de Unics, usando linguagem de montagem (assembly). Mais
tarde, Brian Kernighan rebatizou o novo sistema de Unix.
Um marco importante foi estabelecido em 1973, quando Dennis Ritchie e Ken Thompson reescreveram o
Unix, usando a linguagem C, para um computador PDP-11. A linguagem C havia sido desenvolvida por
Ritchie para substituir e superar as limitações da linguagem B, desenvolvida por Thompson. O seu uso é
considerado uma das principais razões para a rápida difusão do Unix.
Finalmente, ao longo dos anos 70 e 80 foram sendo desenvolvidas as primeiras distribuições de grande
dimensão como os sistemas BSD (na Universidade de Berkeley na Califórnia) e os System III e System V
(nos Bell Labs).
Em 1977, a AT&T começou a fornecer o Unix para instituições comerciais. A abertura do mercado
comercial para o Unix deve muito a Peter Weiner - cientista de Yale e fundador da Interactive System
Corporation. Weiner conseguiu da AT&T, então já desnudada de seu monopólio nas comunições e liberada
para atuação no mercado de software, licença para transportar e comercializar o Unix para o computador
Interdata 8/32 para ambiente de automoção de escritório. O Unix saía da linha das máquinas PDP, da
Digital Equipament Corporation (DEC), demonstrando a relativa facilidade de migração (transporte) para
outros computadores, e que, em parte, deveu-se ao uso da linguagem C. O sucesso da Interactive de
Weiner com seu produto provou que o Unix era vendável e encorajou outros fabricantes a seguirem o
mesmo curso. Iniciava-se a abertura do chamado mercado Unix.
Com a crescente oferta de microcomputadores, outras empresas transportaram o Unix para novas máquinas.
Devido à disponibilidade dos fontes do Unix e à sua simplicidade, muitos fabricantes alteraram o sistema,
gerando variantes personalizadas a partir do Unix básico licenciado pela AT&T. De 1977 a 1981, a AT&T
integrou muitas variantes no primeiro sistema Unix comercial chamado de System III. Em 1983, após
acrecentar vários melhoramentos ao System III, a AT&T apresentava o novo Unix comercial, agora
chamado de System V. Hoje, o Unix System V é o padrão internacional de fato no mercado Unix,
constando das licitações de compra de equipamentos de grandes clientes na América, Europa e Ásia.
Atualmente, Unix (ou *nix) é o nome dado a uma grande família de Sistemas Operativos que partilham
muitos dos conceitos dos Sistemas Unix originais, sendo todos eles desenvolvidos em torno de padrões
como o POSIX (Portable Operating System Interface) e outros. Alguns dos Sistemas Operativos derivados
do Unix são: BSD (FreeBSD, OpenBSD e NetBSD), Solaris (anteriormente conhecido por SunOS),
IRIXG, AIX, HP-UX, Tru64, Linux (nas suas centenas de distribuições), e até o Mac OS X (baseado em
um kernel Mach BSD chamado Darwin). Existem mais de quarenta sistemas operacionais *nix, rodando
desde celulares a supercomputadores, de relógios de pulso a sistemas de grande porte.
Características
Sistema operacional multitarefa
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Multitarefa significa executar uma ou mais tarefas ou processos simultaneamente. Na verdade, em um
sistema monoprocessado, os processos são executados seqüencialmente de forma tão rápida que parecem
estar sendo executados simultaneamente. O Unix escalona sua execução e reserva-lhes recursos
computacionais (intervalo de tempo de processamento, espaço em memória RAM, espaço no disco rígido,
etc.).
O Unix é um sistema operacional de multitarefa preemptiva. Isso significa que, quando esgota-se um
determinado intervalo de tempo (chamado quantum), o Unix suspende a execução do processo, salva o seu
contexto (informações necessárias para a execução do processo), para que ele possa ser retomado
posteriormente, e coloca em execução o próximo processo da fila de espera. O Unix também determina
quando cada processo será executado, a duração de sua execução e a sua prioridade sobre os outros.
A multitarefa, além de fazer com que o conjunto de tarefas seja executado mais rapidamente, ainda permite
que o usuário e o computador fiquem livres para realizarem outras tarefas com o tempo economizado.
Sistema operacional multiutilizador
Uma característica importante do Unix é ser multiusuário (multiutilizador). Bovet e Cesati [4] definem um
sistema multiusuário como "aquele capaz de executar, concorrente e independentemente, várias aplicações
pertencentes a dois ou mais usuários". O Unix possibilita que vários usuários usem um mesmo computador
simultaneamente, geralmente por meio de terminais. Cada terminal é composto de um monitor, um teclado
e, eventualmente, um mouse. Vários terminais podem ser conectados ao mesmo computador num sistema
Unix. Há alguns anos eram usadas conexões seriais, mas atualmente é mais comum o uso de redes locais,
principalmente para o uso de terminais gráficos (ou terminais X), usando o protocolo XDMCP.
O Unix gerencia os pedidos que os usuários fazem, evitando que um interfira com outros. Cada usuário
possui direitos de propriedade e permissões sobre arquivos. Quaisquer arquivos modificados pelo usuário
conservarão esses direitos. Programas executados por um usuário comum estarão limitados em termos de
quais arquivos poderão acessar.
O sistema Unix possui dois tipos de usuários: o usuário root (também conhecido como superusuário), que
possui a missão de administrar o sistema, podendo manipular todos os recursos do sistema operacional; e os
usuários comuns, que possuem direitos limitados.
Para que o sistema opere adequadamente em modo multiusuário, existem alguns mecanismos: (i) um
sistema de autenticação para identificação de cada usuário (o programa login, p.ex., autentica o usuário
verificando uma base de dados, normalmente armazenada no arquivo /etc/passwd); (ii) sistema de
arquivos com permissões e propriedades sobre arquivos (os direitos anteriormente citados); (iii) proteção de
memória, impedindo que um processo de usuário acesse dados ou interfira com outro processo. Esse último
mecanismo é implementado com a ajuda do hardware, que consiste na divisão do ambiente de
processamento e memória em modo supervisor (ou modo kernel) e modo usuário.
Arquivos de dispositivo
Uma característica singular no Unix (e seus derivados) é a utilização intensiva do conceito de arquivo.
Quase todos os dispositivos são tratados como arquivos e, como tais, seu acesso é obtido mediante a
utilização das chamadas de sistema open, read, write e close.
Os dispositivos de entrada e saída são classificados como sendo de bloco (disco, p.ex.) ou de caractere
(impressora, modem, etc.) e são associados a arquivos mantidos no diretório /dev (v. detalhamento mais
adiante).
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A estrutura do sistema Unix
Estrutura
Um sistema Unix consiste, basicamente, de duas partes:
kernel - o núcleo do sistema operacional, a parte que
relaciona-se diretamente com o hardware, e que executa
num espaço de memória privilegiado. Agenda processos,
gerencia a memória, controla o acesso a arquivos e a
dispositivos de hardware (estes, por meio dos
controladores de disposito - drivers - e interrupções). O
acesso ao kernel é feito por chamadas de sistema, que são
funções fornecidas pelo kernel; essas funções são
disponibilizadas para as aplicações por bibliotecas de
sistema C (libc).
programas de sistema - são aplicações, que executam
em espaços de memória não privilegiados, e que fazem a
interface entre o usuário e o kernel. Consistem,
principalmente, de:
Conjunto de bibliotecas C (libc)
Shell - um ambiente que permite que o usuário digite comandos.
Programas utilitários diversos - são programas usados para manipular arquivos,
controlar processos, etc.
Ambiente gráfico (GUI) graphics user interface - eventualmente utiliza-se também um
ambiente gráfico para facilitar a interação do usuário com o sistema.
Em um sistema Unix, o espaço de memória utilizado pelo kernel é denominado espaço do kernel ou
supervisor (kernel space); a área de memória para os outros programas é denominada espaço do usuário
(user space). Essa separação é um mecanismo de proteção que impede que programas comuns interfiram
com o sistema operacional.
Processos
Um processo, na visão mais simples, é uma instância de um programa em execução. Um programa, para ser
executado, deve ser carregado em memória; a área de memória utilizada é dividida em três partes: código
(text), dados inicializados (data) e pilha (stack).
Por ser um sistema multitarefa, o Unix utiliza uma estrutura chamada tabela de processos, que contém
informações sobre cada processo, tais como: identificação do processo (PID), dono, área de memória
utilizada, estado (status). Apenas um processo pode ocupar o processador em cada instante - o processo
encontra-se no estado "executando" (running). Os outros processos podem estar "prontos" (ready),
aguardando na fila de processos, ou então estão "dormindo" (asleep), esperando alguma condição que
permita sua execução.
Um processo em execução pode ser retirado do processador por duas razões: (i) necessita acessar algum
recurso, fazendo uma chamada de sistema - neste caso, após sua retirada do processador, seu estado será
alterado para "dormindo", até que o recurso seja liberado pelo kernel; (ii) o kernel pode interromper o
processo (preempção) - neste caso, o processo irá para a fila de processos (estado "pronto"), aguardando
nova oportunidade para executar - ou porque a fatia de tempo esgotou-se, ou porque o kernel necessita
realizar alguma tarefa.
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Microsoft Office
Microsoft Office
Clockwise: Microsoft Office Excel, Word, OneNote
and PowerPoint on Windows Vista in their 2007
incarnations.
Original author(s) Microsoft
Developer(s) Microsoft
Initial release 1989
Stable release 2007 SP2 (12.0.6425.1010) /
2009-4-28
Preview release 2010 (14.0.4006.1110) / 2009-7-
13
Written in C++/MFC, C#/.NET
Operating system Microsoft Windows
Platform Cross-platform
Available in Over 35 languages
(http://office.microsoft.com/en-
us/suites/HA102113701033.aspx)
Type Office suite
License Proprietary
Website Microsoft Office for Windows
(http://office.microsoft.com/en-
us/default.aspx)
Microsoft Office:mac
From Wikipedia, the free encyclopedia
Microsoft Office is an office suite of interrelated
desktop applications, servers and services for the
Microsoft Windows and Mac OS X operating systems.
Microsoft Office was introduced by Microsoft in 1989
for the Mac OS,[1] with a version for Windows in
1990.[2] Initially a marketing term for a bundled set of
applications, the first version of Office contained
Microsoft Word, Microsoft Excel, and Microsoft
PowerPoint. Additionally, a "Pro" (Professional)
version of Office included Microsoft Access and
Schedule Plus. Over the years, Office applications
have grown substantially closer with shared features
such as a common spell checker, OLE data integration
and Microsoft Visual Basic for Applications scripting
language. Microsoft also positions Office as a
development platform for line-of-business software
under the Office Business Applications (OBA) brand.
The current versions are Office 2007 for Windows
which was released on January 30, 2007,[3] and Office
2008 for Mac OS X, released January 15, 2008. Office
2007/Office 2008 introduced a new user interface and
new Office Open XML document formats (docx, xlsx,
pptx). Consequently, Microsoft has made available,
free of charge, an add-on known as the Microsoft
Office Compatibility Pack to allow Office 2000-2003
for Windows and Office 2004 for Mac editions to
open, edit, and save documents created under the new
formats for Office 2007.
According to Forrester Research, as of June 2009,
some version of Microsoft Office is used in 80% of
enterprises and the latest Office versions hold roughly
80% of those installations.[4]
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Office Project Gallery and PowerPoint Movie feature, which allows
users to save presentations as QuickTime movies.[18][19]
Microsoft Office for Mac was introduced for Macintosh in 1989,
before Office was released for Windows.[20] It included Word
4.0, Excel 2.20 and PowerPoint 2.01.[17]
Microsoft Office 1.5 for Mac was released in 1991 and included
the updated Excel 3.0, the first application to support Apple’s
System 7 operating system.[17]
Microsoft Office 2.9 for Mac was released in 1992. Excel 4.0
was the first application to support the new AppleScript.[17]
Microsoft Office 4.0 for Mac was released in 1993. It was the first Office suite for the Power
Macintosh.[17] However, Microsoft later acknowledged that "(m)any customers commented that
Office 4.2 wasn't enough like the Macintosh."[18] The final release for Mac 68K: Office 4.2.1
Microsoft Office 98 Macintosh Edition was unveiled at MacWorld Expo/San Francisco on Jan. 6,
1998. It introduced the Internet Explorer 4.0 browser and Outlook Express, an Internet e-mail client
and usenet newsgroup reader.[21] Office 98 was re-engineered by Microsoft's Macintosh Business
Unit to satisfy customers' desire for software they felt was more Mac-like.[18] It included drag–and-
drop installation, self-repairing applications and Quick Thesaurus before such features were available
in a version of Office for Windows. It also was the first version to support QuickTime movies.[18]
Microsoft Office 2001, launched in 2000, was the last Office suite for pre-Mac OS X, or Classic,
operating system; it required Mac OS 8, although version 8.5 or later was recommended. Office 2001
introduced Entourage, an e-mail client that included information management tools such as a
calendar, an address book, task lists and notes.[19]
Microsoft Office v. X was released in 2001 for the new Mac OS X platform.[22]
Microsoft Office 2004 for Mac was released in 2004.[23]
Microsoft Office 2008 for Mac was released in 2008. It is the first Office for Mac suite that is a
universal binary — meaning it runs natively on both Intel- and PowerPC-based Macs — and uses
XML file formats.[17] Microsoft announced on May 13, 2008, that Office 2008 was "selling faster
than any previous version of Office for Mac in the past 19 years" and affirmed "its commitment to
future products for the Mac."[24]
Components
Desktop applications
Word
Microsoft Word is a word processor and was previously considered to be the main program in Office. Its
proprietary DOC format is considered a de facto standard, although Word 2007 can also use a new XML-
based, Microsoft Office-optimized format called .DOCX which has been standardized by Ecma
International as Office Open XML and its SP2 update will support ODF and PDF.[25] Word is also
available in some editions of Microsoft Works. It is available for the Windows and Mac platforms. The first
version of Word, released in the fall of 1983, was for the DOS operating system and had the distinction of
introducing the mouse to a broad population. Word 1.0 could be purchased with a bundled mouse, though
one was not required. The following spring Apple introduced the Mac, and Microsoft released Word for the
Mac, which became the most popular Mac application and which, like all Mac apps, required the use of a
mouse.
Microsoft Office 97 (Office 8.0), a major milestone release which included hundreds of new features
and improvements, introduced command bars, a paradigm in which menus and toolbars were made
more similar in capability and visual design. Office 97 also featured Natural Language Systems and
sophisticated grammar checking. Office 97 was the first version of Office to include the Office
Assistant.
Microsoft Office 2000 (Office 9.0) introduced adaptive menus, where little-used options were
hidden from the user. It also introduced a new security feature, built around digital signatures, to
diminish the threat of macro viruses. Office 2000 automatically trusts macros (written in VBA6) that
were digitally signed from authors who have been previously designated as trusted.
Office 2000 is the last version to support Windows 95. 2000 is also the last Office release which does
not include Microsoft Product Activation.
Microsoft Office XP (Office 10.0 aka Office 2002), released in conjunction with Windows XP, is a
major upgrade with numerous enhancements and changes. Office XP introduced the Safe Mode
feature. It allows applications such as Outlook to boot when it might otherwise fail. Safe Mode
enables Office to detect and either repair or bypass the source of the problem, such as a corrupted
registry or a misbehaving add-in. Smart tag is a technology delivered with Office XP. Some smart
tags operate based on user activity, such as helping with typing errors. These smart tags are supplied
with the products, and are not programmable. For developers, though, there is the ability to create
custom smart tags. In Office XP, custom smart tags could work only in Word and Excel. Microsoft
Office XP includes integrated voice command and text dictation capabilities, as well as handwriting
recognition. Another feature introduced with Office XP is Product Activation, which is also
implemented in Windows XP (and later versions of Windows and Office).
Office XP is the last version to support Windows 98, ME and NT 4.0. Office XP is also the earliest
Office reported to work well with Windows Vista.
Microsoft Office 2003 (Office 11.0) was released in 2003. It features a new logo. Two new
applications made their debut in Office 2003: Microsoft InfoPath and OneNote. It is the first version
to use Windows XP style icons. Outlook 2003 provides improved functionality in many areas,
including Kerberos authentication, RPC over HTTP, and Cached Exchange Mode. The key benefit of
Outlook 2003 is the improved junk mail filter. 2003 is the last Office version to support Windows
2000.
Microsoft Office 2007 (Office 12.0) was released in 2007. It includes Groove, a collaborative
software application.[8] Office 2007 contains a number of new features, the most notable of which is
the entirely new graphical user interface called the Fluent User Interface[9] (initially referred to as
the Ribbon UI), replacing the menus and toolbars that have been the cornerstone of Office since its
inception with a tabbed toolbar, known as the Ribbon. Microsoft revealed the "Ribbon" UI used on
new Office versions on March 9, 2006 at CeBIT, Germany.[10]
Office 2007 requires Windows XP with Service Pack 2 or 3, Windows Server 2003 with Service
Pack 1 or higher, or Windows Vista.[11]
On May 21, 2008, Microsoft announced that Office 2007 Service Pack 2 will add native support for
the OpenDocument Format.[12] The EU announced it is going to investigate Microsoft Office
OpenDocument Format support.[13]
Microsoft Office 2010 (Office 14.0) is currently under development. It is due to be released in
2010.[14] Version 13.0 was skipped because of superstition relating to the number thirteen.[15]. The
Technical Preview 1 (Version: 14.0.4006.1010) has been leaked on May 15th, 2009.[16] On July 13th
Microsoft officially announced Office 2010 at the WPC 09. July 13th was also the date on which a
new Technical Preview leaked Version 14.0.4302.1000.
History of Microsoft Office for Macintosh
Prior to packaging its various office-type Macintosh software
applications into Office, Microsoft released Mac versions of Word 1.0
in 1984, the first year of the Macintosh computer; Excel 1.0 in 1985;
and PowerPoint 1.0 in 1987.[17] Microsoft does not include its Access
database application in Office for Mac.
Microsoft has noted that some features are added to Office for Mac
before they appear in Windows versions, such as Office for Mac 2001's
Office Project Gallery and PowerPoint ovie feature, which allows
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ffice roject allery and o er oint Movie feature, hich allo s
users to save presentations as QuickTime movies.[18][19]
Microsoft Office for Mac was introduced for Macintosh in 1989,
before Office was released for Windows.[20] It included Word
4.0, Excel 2.20 and PowerPoint 2.01.[17]
Microsoft Office 1.5 for Mac was released in 1991 and included
the updated Excel 3.0, the first application to support Apple’s
System 7 operating system.[17]
Microsoft Office 2.9 for Mac was released in 1992. Excel 4.0
was the first application to support the new AppleScript.[17]
Microsoft Office 4.0 for Mac was released in 1993. It was the first Office suite for the Power
Macintosh.[17] However, Microsoft later acknowledged that "(m)any customers commented that
Office 4.2 wasn't enough like the Macintosh."[18] The final release for Mac 68K: Office 4.2.1
Microsoft Office 98 Macintosh Edition was unveiled at MacWorld Expo/San Francisco on Jan. 6,
1998. It introduced the Internet Explorer 4.0 browser and Outlook Express, an Internet e-mail client
and usenet newsgroup reader.[21] Office 98 was re-engineered by Microsoft's Macintosh Business
Unit to satisfy customers' desire for software they felt was more Mac-like.[18] It included drag–and-
drop installation, self-repairing applications and Quick Thesaurus before such features were available
in a version of Office for Windows. It also was the first version to support QuickTime movies.[18]
Microsoft Office 2001, launched in 2000, was the last Office suite for pre-Mac OS X, or Classic,
operating system; it required Mac OS 8, although version 8.5 or later was recommended. Office 2001
introduced Entourage, an e-mail client that included information management tools such as a
calendar, an address book, task lists and notes.[19]
Microsoft Office v. X was released in 2001 for the new Mac OS X platform.[22]
Microsoft Office 2004 for Mac was released in 2004.[23]
Microsoft Office 2008 for Mac was released in 2008. It is the first Office for Mac suite that is a
universal binary — meaning it runs natively on both Intel- and PowerPC-based Macs — and uses
XML file formats.[17] Microsoft announced on May 13, 2008, that Office 2008 was "selling faster
than any previous version of Office for Mac in the past 19 years" and affirmed "its commitment to
future products for the Mac."[24]
Components
Desktop applications
Word
Microsoft Word is a word processor and was previously considered to be the main program in Office. Its
proprietary DOC format is considered a de facto standard, although Word 2007 can also use a new XML-
based, Microsoft Office-optimized format called .DOCX which has been standardized by Ecma
International as Office Open XML and its SP2 update will support ODF and PDF.[25] Word is also
available in some editions of Microsoft Works. It is available for the Windows and Mac platforms. The first
version of Word, released in the fall of 1983, was for the DOS operating system and had the distinction of
introducing the mouse to a broad population. Word 1.0 could be purchased with a bundled mouse, though
one was not required. The following spring Apple introduced the Mac, and Microsoft released Word for the
Mac, which became the most popular Mac application and which, like all Mac apps, required the use of a
mouse.
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ANEXO 6
Internet Explorer
Windows Internet Explorer
A component of Microsoft Windows
Internet Explorer 8 in Windows Vista
Related components
Versions:
1 · 2 · 3 · 4 · 5 · 6 · 7 · 8
From Wikipedia, the free encyclopedia
Windows Internet Explorer (formerly Microsoft
Internet Explorer; abbreviated to MSIE or, more
commonly, IE), is a series of graphical web browsers
developed by Microsoft and included as part of the
Microsoft Windows line of operating systems starting in
1995. It has been the most widely used web browser
since 1999, attaining a peak of about 95% usage share
during 2002 and 2003 with IE5 and IE6.
That percentage share has since declined (with drops to
94%) [1]in the face of renewed competition from other
web browsers – Mozilla Firefox most of all. Microsoft
spent over $100 million a year on IE[2] in the late 1990s,
with over 1,000 people working on it by 1999.[3]
The latest release is Internet Explorer 8, which is
available as a free update for Windows XP with Service
Pack 2 or later, Windows Server 2003 with Service Pack
1 or later, Windows Vista, and Windows Server 2008,
and is planned for inclusion with Windows 7 and
Windows Server 2008 R2, except in Europe[4][5].
Versions of Internet Explorer for other operating systems have also been produced, including Internet
Explorer Mobile (Windows CE and Windows Mobile), Internet Explorer for Mac and Internet Explorer for
UNIX (Solaris and HP-UX).
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Overview
Internet Explorer was first released as part of the add-on package Plus! for Windows 95 in 1995. Later
versions were available as free downloads, or in service packs, and included in the OEM service releases of
Windows 95 and later versions of Windows.
Other versions available since the late 1990s include an embedded OEM version called Internet Explorer
for Windows CE (IE CE) available for WinCE based platforms and is currently based on IE6. Internet
Explorer for Pocket PC, later rebranded Internet Explorer Mobile for Windows Mobile was also developed,
and remain in development alongside the more advanced desktop versions.
History
See also: Internet Explorer versions
The Internet Explorer project was started in the summer of
1994 by Thomas Reardon,[6] and subsequently led by
Benjamin Slivka, leveraging source code from Spyglass,
Inc. Mosaic, an early commercial web browser with
formal ties to the pioneering NCSA Mosaic browser. In late 1994, Microsoft licensed Spyglass Mosaic for
a quarterly fee plus a percentage of Microsoft's non-Windows revenues for the software. Although bearing
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a quarterly fee plus a percentage of Microsoft's non-Windows revenues for the software. Although bearing
a name similar to NCSA Mosaic, Spyglass Mosaic had used the NCSA Mosaic source code sparingly.[7]
Other versions available since the late 1990s include an embedded OEM version called Internet Explorer
for Windows CE (IE CE), which is available for WinCE based platforms and currently based on IE6.
Internet Explorer for Pocket PC, later rebranded Internet Explorer Mobile for Windows Mobile was also
developed, and remain in development alongside the more advanced desktop versions.
Internet Explorer 1
Internet Explorer 1 debuted on August 16, 1995. It was a reworked
version of Spyglass Mosaic which Microsoft had licensed, like many other
companies initiating browser development, from Spyglass Inc. It came
with Microsoft Plus! for Windows 95 and OEM release of Windows 95. It
was installed as part of the Internet Jumpstart Kit in Plus!.[8] The Internet
Explorer team began with about half a dozen people in early
development.[2][3] Internet Explorer 1.5 was released several months later
for Windows NT and added support for basic table rendering. However, by
including it for free on their OS they did not have to pay royalties to Spyglass Inc., which resulted in a
lawsuit and multi-million USD settlement.
Internet Explorer 2
Internet Explorer 2 was released for Windows 95, Windows NT 3.5, and NT 4.0 on November 22, 1995
(following a 2.0 beta in October). It featured support for SSL, cookies, VRML, RSA, and Internet
newsgroups. Version 2 was also the first release for Windows 3.1 and Macintosh System 7.0.1 (PPC or
68k), although the Mac version was not released until January 1996 for PPC, and April for 68k.[9] Version
2.1 for the Mac came out in August 1996, although by this time Windows was getting 3.0. Version 2 was
included in Windows 95 OSR 1 and Microsoft's Internet Starter Kit for Windows 95 in early 1996, [10] It
launched with twelve languages including English but this expanded to 24, 20, and 9 for Win 95, Win 3.1
and Mac respectively by April 1996.[11] The 2.0i version supported double-byte character-set.[11]
Internet Explorer 3
Internet Explorer 3, was released in August 1996, and
went on to be much more popular than its predecessors.
It was developed without Spyglass source code,
although still crediting Spyglass "technology" in the
program's documentation. Internet Explorer 3 was the
first major browser with CSS support, although this
support was only partial. Released on August 13, 1996,
it also introduced support for ActiveX controls, Java applets, inline multimedia, and the PICS system for
content metadata. Version 3 also came bundled with Internet Mail and News, NetMeeting, and an early
version of the Windows Address Book, and was itself included with Windows 95 OSR 2. Version 3 proved
to be the first more popular version of Internet Explorer, which brought with it increased scrutiny. In the
months following its release, a number of security and privacy vulnerabilities were found by researchers
and hackers. This version of Internet Explorer was the first to have the 'blue e' logo.[13] The Internet
Explorer team consisted of roughly 100 people during the development of three months.[2] The first major
IE security hole, the Princeton Word Macro Virus Loophole, was discovered on August 22, 1996 in
IE3.[14] Backwards compatibility was handled by allowing users who upgraded to IE3 to still use the last
IE, because the installation converted the previous version to separate directory.[15]
Internet Explorer 4
Internet Explorer 4, released in September 1997 deepened the level of integration between the web
browser and the underlying operating system. Installing version 4 on a Windows 95 or Windows NT 4
machine and choosing Windows Desktop Update would result in the traditional Windows Explorer being
replaced by a version more akin to a web browser interface, as well as the Windows desktop itself being
web-enabled via Active Desktop. The integration with Windows, however, was subject to numerous
packaging criticisms (see United States v. Microsoft). This option was no longer available with the
installers for later versions of Internet Explorer but was not removed from the system if already installed.
Internet Explorer 4 introduced support for Group Policy, allowing companies to configure and lock down
many aspects of the browser's configuration. Internet Mail and News was replaced with Outlook Express,
and Microsoft Chat and an improved NetMeeting were also included. This version also was included with
Windows 98. New features were added which allow you to save and retrieve posts in comment forms
which are still not being used today. Internet Explorer 4.5 offered new features such as easier 128-bit
encryption. It also offered a dramatic stability improvement over prior versions, particularly the 68k version
which was especially prone to freezing.[16][17][18]
Internet Explorer 5
Internet Explorer 5, launched on March 18, 1999, and subsequently included with Windows 98 Second
Edition and bundled with Office 2000, was another significant release that supported bi-directional text,
ruby characters, XML, XSLT and the ability to save web pages in MHTML format. IE5 was bundled with
Outlook Express 5. Also, with the release of Internet Explorer 5.0, Microsoft released the first version of
XMLHttpRequest, giving birth to Ajax (even though the term "Ajax" wasn't coined until years later.) It was
the last with a 16-bit version. Internet Explorer 5.01, a bug fix version, was released in December 1999.
Windows 2000 includes this version. Internet Explorer 5.5 followed in July 2000, improving its print
preview capabilities, CSS and HTML standards support, and developer APIs; this version was bundled
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preview capabilities, CSS and HTML standards support, and developer APIs; this version was bundled
with Windows Me. Version 5.5 also included support for 128-bit encryption. However, version 5 was the
last version for Mac and UNIX. Version 5.5 was the last to have Compatibility Mode, which allowed
Internet Explorer 4[19] to be run side by side with the 5.x.[13][20] The IE team consisted of over 1,000
people by 1999, with funding on the order of 100 million USD per year.[2][3]
Internet Explorer 6
Internet Explorer 6 was released on August 27, 2001, a few months
before Windows XP. This version included DHTML enhancements,
content restricted inline frames, and partial support of CSS level 1,
DOM level 1 and SMIL 2.0.[22] The MSXML engine was also
updated to version 3.0. Other new features included a new version of the Internet Explorer Administration
Kit (IEAK), Media bar, Windows Messenger integration, fault collection, automatic image resizing, P3P,
and a new look-and-feel that was in line with the Luna visual style of Windows XP, when used in
Windows XP. Internet Explorer 6.0 SP1 offered several security enhancements and coincided with XP SP1
patch release. In 2002, the Gopher protocol was disabled and support for it was dropped in Internet
Explorer 7.[23] Internet Explorer 6.0 SV1 [24] came out August 6, 2004 for Windows XP SP2 and offered
various security enhancements and new color buttons on the user interface. IE6 updated the original 'blue e'
logo to a lighter blue and more 3-d look.[13]
Internet Explorer 7
Internet Explorer 7 was released on October 18, 2006. It includes bug fixes, enhancements to its support
for web standards, tabbed browsing with tab preview and management, a multiple-engine search box, a
web feeds reader, Internationalized Domain Name support (IDN), and anti-phishing filter. With IE7,
Internet Explorer has been decoupled from the Windows Shell - unlike previous versions, the Internet
Explorer ActiveX control is not hosted in the Windows Explorer process, but rather runs in a separate
Internet Explorer process. It is included with Windows Vista and Windows Server 2008, and is available
for Windows XP Service Pack 2 and later, and Windows Server 2003 Service Pack 1 and later. The original
release of Internet Explorer 7 required the computer to pass a Windows Genuine Advantage validation
check prior to installing, but on October 5, 2007, Microsoft removed this requirement. As some statistics
show, by mid-2008, Internet Explorer 7 market share exceeded that of Internet Explorer 6 in a number of
regions.[25]
Internet Explorer 8
Internet Explorer 8 was released on March 19, 2009. It had been in development since August 2007 at the
latest.[26] On March 5, 2008, the first public beta (Beta 1) was released to the general public.[27] On August
27, 2008, the second public beta (Beta 2) was released.[28] It supports Windows XP SP2 and SP3,
Windows Server 2003 SP2, Windows Vista and Windows Server 2008 on both 32-bit as well as 64-bit
architectures.[29] Internet Explorer 8 (IE8) RC1 was released on January 26, 2009. Internet Explorer 8
"Final" was released on March 19, 2009. Security, ease of use, and improvements in RSS, CSS, and Ajax
support are Microsoft's priorities for IE8.[30][31] It includes much stricter compliance with web standards,
including a planned full Cascading Style Sheets 2.1 compliance for the release version.[32] All these
changes allow Internet Explorer 8 to pass the Acid2 test.[33] However, to prevent compatibility issues, IE8
also includes the IE7 rendering behavior. Sites that expect IE7 quirks can disable IE8's breaking changes by
including a meta element in the HEAD section of the HTML document. IE8 also includes numerous
improvements to JavaScript support as well as performance improvements[32], although it still does not
pass the Acid3 test, with version 8.0 scoring 20/100. It includes support for Accelerators - which allow
supported web applications to be invoked without explicitly navigating to them - and WebSlices - which
allows portions of page to be subscribed to and monitored from a redesigned Favorites Bar.[32] Other
features include InPrivate privacy features, and SmartScreen phishing filter. [34]
Features
Internet Explorer has been designed to view a broad range of web pages and to provide certain features
within the operating system, including Microsoft Update. During the heyday of the historic browser wars,
Internet Explorer superseded Netscape only when it caught up technologically to support the progressive
features of the time.[35]
Standards support
Internet Explorer, using the Trident layout engine:
fully supports HTML 4.01, CSS Level 1, XML 1.0 and DOM Level 1, with minor implementation
gaps.
fully supports XSLT 1.0 as well as an obsolete Microsoft dialect of XSLT often referred to as WD-
xsl, which was loosely based on the December 1998 W3C Working Draft of XSL. Support for XSLT
2.0 lies in the future: semi-official Microsoft bloggers have indicated that development is underway,
but no dates have been announced.
partially supports CSS Level 2 and DOM Level 2, with major implementation gaps and conformance
issues. Full conformance to the CSS 2.1 has been added in the Internet Explorer 8 release.[36]
does not support XHTML, though it can render XHTML documents authored with HTML
compatibility principles and served with a text/html MIME-type.
does not support SVG, in any version[37].
Internet Explorer uses DOCTYPE sniffing to choose between "quirks mode" (renders similarly to older
versions of MSIE) and standards mode (renders closer to W3C's specifications) for HTML and CSS
rendering on screen (Internet Explorer always uses standards mode for printing). It also provides its own
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iMac
iMac
The Current Generation 20" iMac.
Type Desktop
Release date March 3, 2009 (current model)
August 15, 1998 (original release)
Introductory
price
US$1,199–US$1,499–US$1,799-
US$2,199 (current model)
US$1,299 (original release)
CPU Intel Core 2 Duo, 2.66, 2.93,  
3.06 GHz (current model)
PowerPC G3, 233 MHz (original
release)
Website iMac Home Page
(http://www.apple.com/imac/)
From Wikipedia, the free encyclopedia
The iMac is a range of all-in-one Macintosh desktop
computers designed and built by Apple Inc. It has been a
large part of Apple's consumer desktop offerings since its
introduction in 1998, and has evolved through four
distinct forms. In its original form, the iMac G3, the iMac
was gum drop- or egg-shaped with a CRT monitor,
mainly enclosed by colored, translucent plastic. The
second major revision, the iMac G4, moved to a design
of a hemispherical base containing all the main
components and an LCD monitor on a freely moving arm
attached to the top of the base. The iMac G5 and the Intel
iMac placed all the components immediately behind the
display, creating a slim design that tilts only up and down
on a simple metal base. The current iMac shares the same
form as the previous models, but is now thinner and uses
anodized aluminum and black-bordered glass for its case.
Like other Apple products, the iMac enjoys a relatively
high profile in popular culture due to its distinctive
aesthetics and Apple's successful marketing. The iMac
and other Macintosh computers can also be seen in
various movies, commercials, and TV shows (both live
action and animated).[1] The iMac has also received
considerable critical acclaim, including praise from
technology columnist Walt Mossberg as the “Gold
Standard of desktop computing";[2] Forbes Magazine
described the original candy-colored line of iMac
computers as being an “industry-altering success”.[3] The
first 24" Core 2 Duo iMac received CNET's “Must-have
desktop” in their 2006 Top 10 Holiday Gift Picks.[4]
On March 3, 2009, Apple updated its offerings for the iMac, featuring new NVIDIA chipsets, the new
Mini-DisplayPort and a new standard keyboard feature no number pad that has become standard in all new
Apple computers.[5]
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iMac models
Component iMac G3 iMac G4 iMac G5 iMac (Intel-based)
Display
15-inch (13.8-inch
viewable) CRT
15-inch, 17-inch, and
20-inch LCD
17-inch, and 20-inch
LCD
17-inch, 20-inch, and
24-inch LCD
Hard drive 40GB 40GB, 60GB, 80GB 250GB, 400GB
160GB, 250GB,
320GB, 500GB,
650GB, 750GB, or
1TB
Included
Mac OS
version[6]
8.1, 8.5, 8.6, 9.0
9.2, v10.1, v10.2,
v10.3
v10.3, v10.4 v10.4, v10.5
Release
Date
August 15, 1998 January 7, 2002 August 31, 2004 January 10, 2006
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The original "Bondi Blue"
iMac G3 was introduced in
1998. The iMac G4 was the first
major case redesign of the
iMac line.
This case design housed the
iMac G5s and the early Intel
iMacs. Earlier revisions
excluded the integrated iSight
camera above the screen.
The internals of an iMac G5
Design
The announcement of the iMac was a
source of discussion and anticipation
among commentators, Mac fans, and
detractors. Opinions were divided over
Apple’s drastic changes to the Macintosh
hardware.[7] At the time, Apple was
trying to improve its retail strategy. Apple
declared that "the back of our computer
looks better than the front of anyone
else’s".[8]
Apple declared the 'i' in iMac to stand for
"Internet".[9]Attention was given to the
out-of-box experience: the user needed to
go through only two steps to set up and
connect to the Internet. "There's no step 3!" was the catch-phrase in a
popular iMac commercial narrated by actor Jeff Goldblum.[10] Another
commercial, dubbed ”Simplicity Shootout”, pitted seven-year-old Johann
Thomas and his border collie Brodie, with an iMac, against Adam Taggart,
a Stanford University MBA student, with an HP Pavilion 8250, in a race
to set up their computers. Johann and Brodie finished in 8 minutes and 15
seconds,[11] whereas Adam was still working on it by the end of the
commercial. Apple later adopted the ‘i’ prefix across its consumer
hardware and software lines, such as the iPod, iBook, iPhone and various
pieces of software such as the iLife suite and iWork.
Apple’s use of translucent candy-colored plastics inspired similar designs
in other consumer devices. For example, grilling machines, portable
electronics, pencil sharpeners, video game consoles and peripherals
(including the Nintendo 64, which was released in special edition
‘Funtastic’ colors) featured the translucent plastic. Apple’s introduction of
the iPod, iBook G3 (Dual USB), and iMac G4, all featuring snowy white
plastic, inspired similar designs in consumer electronic products. The color
rollout also featured two distinctive ads: one called ‘Life Savers’ featured the Rolling Stones song "She's a
Rainbow" and an advertisement for the white version had the introduction of Cream’s "White Room" as its
backing track.
USB
The original iMac was the first Macintosh computer to include a USB port. In fact, USB was the only
peripheral interface built into the original iMac; Apple dropped previous ports such as the Apple Desktop
Bus and SCSI in favor of the newer interface. Although USB was invented by Intel and was barely
available on PCs at the time, the iMac’s popularity and sole dependence on USB helped popularize the
interface among third party peripheral makers, as evidenced by the many early USB peripherals that were
made of translucent colored plastic to match the color schemes of the original iMac.[12] [13]
Via the USB port, hardware makers could make products compatible with both PCs and Macs. Previously,
Macintosh users had to seek out certain hardware, such as keyboards and mice, specifically tailored for the
"old world" Mac's unique interfaces. Only a limited number of models from certain manufacturers were
made with these interfaces, and often came at a premium price. USB, being cross-platform, has allowed
Macintosh users to purchase a large selection of inexpensive devices, such as hubs, scanners, storage
devices, USB flash drives, and mice.
After the iMac, Apple continued to remove older peripheral interfaces and floppy drives from the rest of its
product line.
Design legacy
Borrowing from the 1997 Twentieth Anniversary Macintosh, the various
LCD-based iMac designs continued the all-in-one concept first envisioned
in Apple's original Macintosh computer. eMachines marketed the eOne
computer as an iMac look-a-like. The successful iMac allowed Apple to
continue targeting the Power Macintosh line at the high-end of the market.
This foreshadowed a similar strategy in the notebook market when the
iBook was released in 1999. Since then, the company has continued this
strategy of differentiating the consumer versus professional product lines.
Apple's focus on design has allowed each of its subsequent products to
create a distinctive identity. Apple derided the beige colors then pervading
the PC industry. The company would later drift from the multicolored
designs of the late 1990s and early 2000s. The later part of the first decade of the 21st century saw Apple
using anodized aluminum and white, black, and clear polycarbonate plastics. Today many PCs are more
design-conscious than before the iMac's introduction, with multi-shaded design schemes being common,
and some desktops and laptops available in colorful, decorative patterns.[14]
Timeline of iMac models
See also: Timeline of Macintosh models and Timeline of Apple products
See also: Power Macintosh G3 and Template:Timeline of Old World ROM Power Macintosh models
2009 iMac Redesign
In March of 2009, Apple released a "new" iMac. There were almost no design changes, however the new
iMac has no FireWire 400 port, Apple's products are now centered around the more reliable and common
FireWire 800. The new design on its exterior is nearly identical to any of the 2007 Intel-based iMac
(http://en.wikipedia.org/wiki/IMac_(Intel-based)) systems. Apple did change the iMac though, they have
started a shift from the 20-inch screen size over to the 24-inch screen size. Before this redesign, the iMac
was available in two 20-inch options and two 24-inch options. The new iMacs are available in one 20-inch
configuration and three 24-inch configurations which differ in Video Cards, Hard Disk space, and
Processor Speed. Other than just changing the iMac's screen resolution, Apple doubled the RAM and hard-
disk space on all iMac models compared to the previous generation, the new, faster Hard-Disks and DDR3
RAM pushed the iMac far above industry standard for graphic machines.
Criticism
Some reviews, such as the oft-quoted Walt Mossberg review, mentioned the iMac shipped with less RAM
than industry standard and had no slots for camera memory cards as the only drawbacks.[15] There is a
current major criticism for the August 7, 2007 batch of iMacs pertaining specifically to the 20 inch model.
Apple is currently being sued for having allegedly deceived the public by promising millions of colors from
the LCD screens of all Mac models. The 20 inch models, however, currently only display 262,144;
dithering was used in an attempt to make up for the discrepancy.[16] This issue was originally noticed on
Apple's line of MacBook and MacBook Pro notebooks.[17] This issue arose due to the use of 6-bit per pixel
Twisted nematic LCD screens, instead of more modern technologies. There also has been some criticism of
the 20" Aluminum iMacs for having lesser viewing angles than the 24" Aluminums.[18] This is due to
lower quality displays being used in the 20" models than in the 24"s. Apple hasn't commented on the issue.
While not a criticism of the iMac per se, the iMac's integrated design has some inherent tradeoffs that have
garnered criticism. In The Mythical Midrange Mac Minitower, Dan Frakes of Macworld suggests that with
the iMac occupying the midrange of Apple's product line, Apple has nothing to offer consumers who want
some ability to expand or upgrade their computers, but don't need (or can't afford) the Mac Pro.[19] For
example, the iMac's integration of monitor and CPU, while convenient, commits the owner to upgrading
both at the same time. Similarly, the iMac's graphics chip is soldered to the motherboard, precluding an
upgrade, and models after the iMac G5 (excluding the August 7, 2007 iMac update) made it virtually
impossible for the end-user to swap out the hard disk or optical drive. While conceding the possibility of a
minitower cannibalizing sales from the Mac Pro, Frakes argues there is enough frustration with the iMac's
limitations to make such a proposition worthwhile.
See also
Apple Inc.
ASUS Eee Top
Macintosh
Touchscreen
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ANEXO 8
Cabo USB
Universal Serial Bus
Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.
(Redirecionado de Usb)
Universal Serial Bus (USB) é um tipo de conexão Plug and
Play que permite a conexão de periféricos sem a necessidade
de desligar o computador.
Antigamente, instalar periféricos em um computador obrigava
o usuário a abrir a máquina, o que para a maioria das pessoas
era uma tarefa quase impossível pela quantidade de conexões
internas, que muitas vezes eram feitas através de testes
perigosos para o computador, sem falar que na maioria das
vezes seria preciso configurar jumpers e interrupções IRQs,
tarefa difícil até para profissionais da área.
O surgimento do padrão PnP (Plug and Play) diminuiu toda a
complicação existente na configuração desses dispositivos. O objetivo do padrão PnP foi tornar o usuário
sem experiência capaz de instalar um novo periférico e usá-lo imediatamente sem mais delongas. Mas esse
padrão ainda era suscetível a falhas, o que causava dificuldades para alguns usuários.
O USB Implementers Forum foi concebido na óptica do conceito de Plug and Play, revolucionário na
altura da expansão dos computadores pessoais, feito sobre um barramento que adota um tipo de conector
que deve ser comum a todos os aparelhos que o usarem, assim tornando fácil a instalação de periféricos
que adotassem essa tecnologia, e diminuiu o esforço de concepção de periféricos, no que diz respeito ao
suporte por parte dos sistemas operacionais (SO) e hardware. Assim, surgiu um padrão que permite ao SO
e à placa-mãe diferenciar, transparentemente:
A classe do equipamento (dispositivo de armazenamento, placa de rede, placa de som, etc);
As necessidades de alimentação elétrica do dispositivo a uma distância de ate 5 metros sem a
necessidade de outro equipamento, caso este não disponha de alimentação própria;
As necessidades de largura de banda (para um dispositivo de vídeo, serão muito superiores às de um
teclado, por exemplo);
As necessidades de latência máxima;
Eventuais modos de operação internos ao dispositivo (por exemplo, máquina digital pode operar,
geralmente, como uma webcam ou como um dispositivo de armazenamento - para transferir as
imagens).
Ainda, foi projetado de maneira que possam ser ligados vários periféricos pelo mesmo canal (i.e., porta
USB). Assim, mediante uma topologia em árvore, é possível ligar até 127 dispositivos a uma única porta do
computador, utilizando, para a derivação, hubs especialmente concebidos, ou se por exemplo as
impressoras ou outro periféricos existentes hoje tivessem uma entrada e saida usb, poderíamos ligar estes
como uma corrente de até 127 dispositivos, um ligado ao outro, os quais o computador gerenciaria sem
nenhum problema, levando em conta o tráfego requerido e velocidade das informação solicitadas pelo
sistema. Estes dispositivos especiais (os hub's anteriormente citados) - estes também dispositivos USB, com
classe específica -, são responsáveis pela gestão da sua sub-árvore e cooperação com os nós acima (o
computador ou outros hubs). Esta funcionalidade foi adaptada da vasta experiência em redes de bus, como
o Ethernet - o computador apenas encaminhará os pacotes USB (unidade de comunicação do protocolo, ou
URB, do inglês Uniform Request Block) para uma das portas, e o pacote transitará pelo bus até ao destino,
encaminhado pelos hubs intermediários.
Tridente símbolo do USB
Índice
1 Concepção
2 História das Versões
2.1 USB 1.1
2.2 USB 2.0
2.3 USB 3.0
3 Alguns dispositivos
4 Ver também
5 Ligações externas
Concepção
O padrão USB foi desenvolvido por um consórcio de empresas, entre as
quais destacam-se: Microsoft, Apple, Hewlett-Packard, NEC, Intel e
Agere.
Foi muito difícil para estas empresas encontrar um consenso sobre a
abordagem do controlador. Dividiram-se então as opiniões, formando dois
grupos distintos:
UHCI, Universal Host Controller Interface, apoiado
majoritariamente pela Intel, que transferia parte do processamento
do protocolo para o software (driver), simplificando o controlador
eletrônico;
OHCI, Open Host Controller Interface, apoiado pela Compaq,
Microsoft e National Semiconductor, que transferia a maior parte do
esforço para o controlador eletrônico, simplificando o controlador lógico (driver).
Isto gerou algumas incompatibilidades e lançou a ameaça de dispersão do padrão. Pela experiência anterior
em casos de adaptação de padrões (como o caso das extensões individualistas do HTML da Microsoft e da
Netscape à versão 3 deste protocolo que, frequentemente, quebrava a compatibilidade entre sites), agora
podia-se confirmar a desvantagem de não se conseguir a universalização. Porém, traria novas conclusões
para a versão 2.0 deste protocolo, desta vez unidos sob o modelo EHCI, Enhanced Host Controller
Interface, permitindo colmatar as falhas e reunir as qualidades dos dois modelos anteriores; mas sem
dúvida, o avanço notável desta versão seria o aumento da largura de banda disponível - tornava-se agora
possível, com um único driver, transferir som, vídeo e ainda assim usar a impressora, portudo isto pelo
mesmo canal - até um total de 480 Mbits/s.
História das Versões
USB 0.7: Lançado em Novembro de 1994.
USB 0.8: Lançada em Dezembro de 1994.
USB 0.9: Lançada em Abril de 1995.
USB 0.99: Lançado em Agosto de 1995.
USB 1.0: Lançado em Janeiro de 1996, com taxas de transferência de dados de 1,5 Mbit / s (baixa
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iBook
The original "Blueberry"
iBook Clamshell
iBook G3 ("Clamshell")
The original iBook in Blueberry color
Developer Apple Computer
Type Laptop
Release date July 21, 1999
Discontinued May 1, 2001
CPU PowerPC G3, 300–466 MHz
From Wikipedia, the free encyclopedia
The iBook is a line of discontinued laptop computers sold by Apple Inc.
between 1999 and 2006. The line was targeted at the consumer and
education markets, with lower specifications and prices than the
PowerBook, Apple's higher-end line of laptop computers.
Three distinct designs of the iBook were introduced during its lifetime.
The first design, known as the "Clamshell", was a significant departure
from portable computer designs at the time due to its shape, bright colors,
inclusion of a handle, and wireless networking. Two years later, a second
line abandoned the original form factor in favor of a more conventional
rectangular design. In October 2003 the third design added a PowerPC G4
chip and a slot-loading drive.
Apple replaced the iBook line with the MacBook in May 2006 during Apple’s transition to Intel
processors.
Contents
1 iBook G3 ("Clamshell")
1.1 Models
1.2 Expandability and upgrades
2 iBook G3 Dual USB (12.1 in and 14.1 in)
2.1 Models
3 iBook G4
3.1 Models
3.2 Expandability and upgrades
4 Quality issues
5 Timeline of portable Macintoshes
6 See also
7 References
8 External links
iBook G3 ("Clamshell")
In the late 1990s Apple was trimming its product line
from the bewildering variety of intersecting Performa,
Quadra, LC, Power Macintosh and PowerBook models to
a simplified "four box" strategy: desktop and portable
computers, each in both consumer and professional
models. Three boxes of this strategy were already in
place: The newly-introduced iMac was the consumer
desktop, the Blue and White G3 filled the professional
desktop box, and the PowerBook line served as the
professional portable line. This left only the consumer
portable space empty, leading to much rumor on the
Internet of potential designs and features. Putting an end
to this speculation, Steve Jobs unveiled the iBook G3
during the keynote presentation of Macworld Conference
& Expo, New York City on July 21, 1999.
The design was clearly influenced by Apple's consumer
desktop, the iMac. In fact, the marketing slogan was
"iMac to go". Apple continued its trend of using
transparent coloured plastics for the shell, and releasing a
product in multiple colours. Like the iMac, the iBook G3
had a PowerPC G3 CPU, and no legacy Apple interfaces.
USB, Ethernet, modem ports and an optical drive were
standard. The ports were left uncovered along the left
side: a cover was thought to be fragile. When the lid was closed, the hinge kept it firmly shut, so there was
no need for a latch on the screen. The hinge included an integrated carrying handle. Additional power
connectors on the bottom surface allowed multiple iBook G3s to be charged on a custom-made rack. The
Anexos 97
The five colors of the iBook Clamshell
Series.
(Top row: "Tangerine" and "Blueberry"
Bottom row: "Graphite", "Indigo" and
"Key Lime")
connectors on the bottom surface allowed multiple iBook G3s to be charged on a custom-made rack. The
iBook G3 was the first Mac to use Apple's new "Unified Motherboard Architecture", which condensed all
of the machine's core features into two chips, and added AGP and Ultra DMA support.
The iBook was the first mainstream computer ever designed and sold with integrated wireless networking.
On the iBook's introduction, Phil Schiller, Apple's VP of Marketing, held an iBook while jumping off a
height as data from the computer was transferred to another in order to demonstrate the wireless networking
capability. The display bezel contained the wireless antenna, which attached to an optional internal wireless
card. Lucent helped create this wireless capability which established the industry standard. Apple released
the AirPort Wireless Base Station at the same time.
There was heated debate over many things such as the aesthetics, features, weight, performance, and
pricing. To provide good impact protection, the iBook was larger and heftier than the PowerBook of the
time, and yet had lower specifications. Standard features like PC card slots were absent. Speculated features
such as touch-screens and an ultra-long battery life were absent. The iBook gained a label "toilet seat", due
to the distinctive design. Nevertheless, this same design made the iBook G3 unmistakable in movies and
television shows.
The iBook was a commercial success. The line continually received processor, memory, hard disk
upgrades, and new colors. FireWire and video out were later added. The design was discontinued in May
2001, in favor of the new "Dual USB" iBooks.
Vestiges of design ideas first adopted in the iBook G3 can be still be seen today: moving interface ports
from the back to the side and leaving them uncovered, and integrated wireless networking.
Models
Component iBook G3
Refresh Date July 21, 1999
February 16,
2000
September
13, 2000
Display
12 in active-matrix TFT display, 800×600
pixel resolution
Colors
Tangerine and
Blueberry
Graphite
Graphite,
Indigo, and
Key Lime
Front side
bus
66 MHz
Processor
300 MHz or
366 MHz
PowerPC G3
366 MHz
PowerPC G3
366 MHz or
466 MHz
PowerPC G3
Memory
32 MB or
64 MB
(soldered to
the logic
board)
Expandable to
544 MB
(288 MB or
320 MB
specified by
Apple)
64 MB (soldered to the logic
board)
Expandable to 576 MB
(320 MB specified by Apple)
Graphics
ATI Rage Mobility (2× AGP)
with 4 MB of SDRAM
ATI Rage
Mobility (2×
AGP) with
8 MB of
SDRAM
Hard drive
3.2 GB or
6 GB ATA
HDD
6 GB ATA
HDD
10 GB ATA
HDD
AirPort Optional Integrated 802.11b AirPort Card
Optical
drive
24× tray-loading CD-ROM
drive
24× tray-
loading CD-
ROM drive or
4× DVD-
ROM drive
Ports
USB 1.1, 3.5 mm headphone
USB 1.1,
FireWire
400, 3.5 mm
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Power Mac G4
The "Graphite" Power Mac G4
Developer Apple Inc.
Type Desktop
Release date August 31, 1999
Discontinued 9 June 2004
CPU single or dual PowerPC G4,
350 - 1420 MHz (Up to 2GHz
processors through 3rd-party.)
Website Power Mac Home Page
(http://www.apple.com/powermac/)
Power Mac G4 Graphite
Power Mac G4 Graphite with
upgraded CPU
Power Mac G4
From Wikipedia, the free encyclopedia
The Power Mac G4 is a series of personal computers
that were designed, manufactured, and sold by Apple
between 1999 and 2004. They use the PowerPC G4
(PPC74xx) series of microprocessors.
Contents
1 Original models
2 Four-slot models
3 DDR models
4 See also
5 Notes
Original models
The original Apple Power Mac G4, code name Yikes!,
was introduced at the Seybold conference in San
Francisco on 31 August 1999[1], with 400 MHz,
450 MHz and 500 MHz configurations available. In
October 1999, Apple was forced to postpone the
500 MHz due to poor yield of the 500 MHz chips. In
response, Apple “speed dumped” the processor speed in
each configuration by 50 MHz but caused some
controversy by not decreasing the price of the machines.[2]
The early 400 MHz (later 350 MHz) PCI-based version used a
motherboard identical to the one used in Power Macintosh G3 (Blue &
White) computers (minus the ADB port), in a "graphite" colored case
and with the new Motorola PowerPC 7400 (G4) CPU. The higher-
speed models, code name Sawtooth, used a greatly modified
motherboard design with AGP 2x graphics (replacing the 66 MHz PCI
slot). In December 1999, the entire Power Mac G4 line was updated to
the AGP motherboard.
The machines featured DVD-ROM
drives as standard. The 400 MHz
and 450 MHz versions had 100 MB
Zip drives as standard equipment,
and as an option on the 350 MHz
Sawtooth. This series had a
100 MHz system bus and four
PC100 SDRAM slots for up to 2 GiB of RAM (1.5 GiB under Mac OS
9). The AGP Power Macs were the first to include an AirPort slot and
DVI video port.
The 500 MHz version was reintroduced on 16 February 2000,
accompanied by 400 MHz and 450 MHz models. DVD-RAM and Zip drives featured on these later
450 MHz and 500 MHz versions and were an option on the 400Mhz.
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PowerBook G4 (Aluminium)
Aluminium PowerBook G4 (15.2")
Developer Apple Computer, Inc.
Type Laptop
Discontinued May 16, 2006
CPU PowerPC G4, 400 MHz -
1.67 GHz
PowerBook G4 (Titanium)
Titanium PowerBook G4 (nicknamed TiBook)
Developer Apple Computer inc.
Type Laptop
Release date January 2001
Discontinued September 2003
CPU PowerPC G4, 400 MHz - 1 GHz
PowerBook G4
From Wikipedia, the free encyclopedia
The PowerBook G4 is a series of notebook computers
that was manufactured, marketed, and sold by Apple
Computer, Inc. between 2001 and 2006 as part of its
PowerBook line. It uses the PowerPC G4 processor,
initially produced by Motorola and later by Freescale,
after Motorola spun off its semiconductor business under
that name in 2004. The PowerBook G4 had two different
designs: one enclosed in a titanium body with a
translucent black keyboard and a 15" screen; and another
in an aluminium body with an aluminium-colored
keyboard, in 12", 15" and 17" sizes.
Between 2001 and 2003, Apple produced the Titanium
PowerBook G4; between 2003 and 2006, the Aluminium
models were produced. Both models were hailed for their
modern design, long battery life and processing power.
When the Aluminium PowerBook G4s were first released
in January 2003, however, only 12 and 17 inch models
were available. The 15 inch retained the titanium body until September 2003 when a new aluminium 15
inch PowerBook was released. In addition to the change from titanium to aluminium, the new 15 inch
model featured a FireWire 800 port, which had been included with the 17 inch model since its debut nine
months earlier.
The PowerBook G4 line was the last generation of the PowerBook series, and was succeeded by the Intel-
powered MacBook Pro line in the first half of 2006.
Contents
1 Titanium PowerBook G4
1.1 Industrial design
1.2 Quality issues
1.3 Display issues
1.4 Models
2 Aluminium PowerBook G4
2.1 Industrial design
2.2 Quality issues
2.3 Models
3 Discontinuation
4 Timeline of portable Macintoshes
5 References
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Titanium PowerBook G4
The first generations of the PowerBook G4 were
announced at Steve Jobs' keynote at MacWorld Expo in
January 2001. They featured a PowerPC G4 processor
running at either 400 or 500 MHz. They were just 1 inch
(25 mm) thick, 0.7 inches (18 mm) thinner than their
predecessor, the PowerBook G3. The PowerBook G4
Titanium also featured a front-mounted slot-loading
optical drive into which optical discs (initially DVDs or
CDs) could be inserted. The notebook was given the
nickname "TiBook", a portmanteau of titanium, the
material used for the computer's case, and the brand name
PowerBook, Apple's former professional-oriented line of
laptop computers.
Industrial design
The initial design of the PowerBook G4s was developed
by Apple hardware designers Jory Bell, Nick Merz and
Danny Delulis. A smaller company Quanta, also helped
in the design. The new machine was a sharp departure
from the black plastic, curvilinear PowerBook G3 models that preceded it. Apple's industrial design team,
headed by British designer Jonathan Ive, was to continue toward simple, elegant, and minimalistic designs
—the Titanium G4 laid the groundwork for the Aluminium PowerBook G4, the Power Mac G5, the flat-
screen iMac, the Xserve and the Mac mini.
Quality issues
The hinges on the Titanium PowerBook display are notorious for breaking under typical use. Usually the
hinge (which is shaped like an 'L') will break just to the left of where it attaches to the lower case on the
right hinge, and just to the right on the left hinge (where the right hinge is on the right side of the computer
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 Microsoft Windows 7
Desenvolvedor: Microsoft
Arquiteturas: x86, x64
Modelo do
desenvolvimento:
Código fechado
Lançado em: 22 de outubro de 2009
Versão estável: 7600
Família do SO: Microsoft Windows
Kernel: Kernel híbrido
Método de
atualização:
Windows Update, Windows Server Update
Services, SCCM
Interface: Interface gráfica do utilizador
Website: www. microsoft. com/windows/windows-7
(http://www.microsoft.com/windows/windows-
7)
Windows 7
Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.
Este artigo ou seção contém informação sobre um produto que
ainda não foi lançado. Pode conter informações de uma natureza
especulativa e o conteúdo pode mudar drasticamente.
O Windows 7 (Sete) (em inglês: Windows
Seven) é um sistema operacional da
Microsoft atualmente em desenvolvimento
que será o sucessor do Windows Vista. A
empresa informou oficialmente que o
sistema será lançado comercialmente no dia
22 de outubro de 2009  em 14 línguas
(Inglês, Espanhol, Japonês, Alemão,
Francês, Italiano, Holandês, Russo, Polaco,
Português do Brasil, Coreano, Chinês
Simplificado, Chinês Tradicional e Chinês
de Hong Kong) e no dia 31 do mesmo mês
em outras 21 línguas (Turco, Checo,
Português de Portugal, Húngaro, Sueco,
Dinamarquês, Norueguês, Finlandês, Grego,
Ucraniano, Romeno, Árabe, Lituano,
Búlgaro, Estoniano, Eslovaco, Hebraico,
Tailandês, Croata, Sérvio Latino e Letão). A
Microsoft finalizou o desenvolvimento do Windows Seven em 22 de julho de 2009.
Sua história começa com o lançamento do Windows Vista, quando a Microsoft já fazia planos para o
lançamento de seu sucessor. A Microsoft já começara a planejar, em 2007, o desenvolvimento do Windows
7 para que ficasse pronto três anos após o lançamento do seu antecessor, mas a data final de saída seria
determinada pela qualidade do produto. Criado num kernel baseado no Windows Server 2008, permitirá a
compatibilidade com versões anteriores por virtualização.
O Windows 7 já recebeu no passado os codenomes Windows Vienna e Windows Blackcomb até ser
batizado com seu último codenome que, logo em seguida, se transformou em nome definitivo do produto,
como foi confirmado por Mike Nash em 13 outubro de 2008. Sua Build final (RTM) é a 7600.
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Origem do Nome
O uso de nomes de lugares como nome de código de produtos é uma tradição na Microsoft. Ao longo das
décadas de 1980 e 90, várias versões dos seus sistemas operacionais tiveram nomes de cidades, como o
Sparta, uma referência a cidade-estado grega Esparta (Windows for Workgroups 3.11), Daytona (Windows
NT 3.5), Cairo (Windows NT 4.0), Windows NT 5.0 (Windows 2000), Chicago (Windows 95) e Memphis
(Windows 98).
No início da primeira década deste século, a empresa quebrou a tradição das cidades ao usar o nome de
Whistler (Windows XP), uma estância de esqui no Canadá, e Longhorn, que se transformou no Windows
Vista.
"Isso não reflete uma grande mudança para nós, já usamos cidades como nome de códigos no passado",
afirmou a Microsoft num comunicado à imprensa.
Desde a fase final de lançamento do Whistler, que viria a ser lançado como Windows XP, a Microsoft já
desenvolvia o Longhorn (que foi lançado como Vista) e planejava o Blackcomb. Após algum tempo de
lançamento do Windows XP, e com o Longhorn já perto de ser lançado, a Microsoft resolveu renomear o
projeto Blackcomb para Vienna, porém o novo nome não duraria muito.
O Windows Vienna/Blackcomb, sucessor do Vista, recebeu o novo nome de código Seven (7 em inglês)
por se tratar da sétima edição de seu principal produto. Não se sabe ao certo quais razões motivaram a
mudança de nome de Blackcomb para Vienna.
Em 13 de outubro de 2008, a Microsoft anuncia oficialmente que vai utilizar o mesmo nome de código
para a versão final do produto. A empresa justifica a decisão alegando estar "firmemente enraizada nas
aspirações do Vista" ao mesmo tempo que evolui e refina sua plataforma .
Recursos adicionados e melhorias
Steve Ballmer declarou que "ele será como o Windows Vista, mas muito melhor" em resposta à pergunta
sobre a proximidade que ele teria com o sistema operacional atual . O Windows 7 deverá possuir os
seguintes recursos:
Interface gráfica aprimorada, com nova barra de tarefas e suporte para telas touch screen e multi-
táctil (multi-touch)
Internet Explorer 8
Novo menu Iniciar
Nova barra de ferramentas totalmente reformulada
Comando de voz (inglês)
Leitura nativa de Blu-Ray e HD DVD
[3]
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Gadgets sobre o desktop, independentes da Sidebar
Novos papéis de parede, ícones, temas etc.
Conceito de Bibliotecas (Libraries), como no Windows Media Player, integrado ao Windows
Explorer
Arquitetura modular, como no Windows Server 2008
Faixas (ribbons) nos programas incluídos com o Windows (Paint e WordPad, por exemplo), como no
Office 2007
Aceleradores no Internet Explorer 8
Aperfeiçoamento no uso da placa de vídeo e memória RAM
UAC personalizável
Home Groups
Melhor desempenho
Windows Media Player 12
Nova versão do Windows Media Center
Gerenciador de Credenciais
Boot otimizado e suporte a boot de VHDs (HDs Virtuais)
Instalação do sistema em VHDs
Nova Calculadora, com interface aprimorada e com mais funções
Reedição de antigos jogos, como Espadas Internet, Gamão Internet e Internet Damas.
Recursos removidos
Apesar do Windows 7 conter muitos novos recursos, um número de capacidades e certos programas que
faziam parte do Windows Vista não estão mais presentes ou mudaram, resultando na remoção de certas
funcionalidades. Mesmo assim, devido ao fato de ainda ser um sistema operacional em desenvolvimento,
nem todos os recursos podem ser definitivamente considerados excluídos. Segue-se uma lista de recursos
que estavam presentes no Windows Vista mas foram removidas no Windows 7 Beta:
Muitas ferramentas da interface gráfica , incluindo:
O miniplayer do Windows Media Player foi substituído pelo novo recurso Jump list
Fixar navegador de internet e cliente de e-mail padrão no menu Iniciar (programas podem ser
fixados manualmente)
A capacidade de desabilitar o agrupamento dos botões similares na barra de tarefas
Exibição do número de botões combinados na barra de tarefas
A capacidade de desligar a pré-visualização das janelas na barra de tarefas
Advanced search builder UI.
A capacidade de desabilitar a propriedade "Sempre no topo" da barra de tarefas
O menu de contexto dos botões da barra de tarefas foi substituído por Jump Lists, assim as
opções Restaurar, Mover, Tamanho, Minimizar e Maximizar foram movidas para o menu de
contexto da respectiva miniatura da janela
Expandir a área de notificação horizontalmente (ícones aparecem em uma nova mini-janela)
Alguns recursos do Windows Media Player:
Editor de tags avançadas
Colar arte do Álbum
Recentemente adicionada Auto playlist
Windows Photo Gallery, Windows Movie Maker, Windows Mail e Windows Calendar foram
substituídos pelas suas respectivas contrapartes do Windows Live, com a perda de algumas
funcionalidades.
Os filtros da web e relatório de atividades foram removidos da ferramenta de controle parental .
Essas funcionalidades foram substituídas pelo Windows Live Family Safety
Os protetores de tela Aurora, Windows Energy e Windows Logo 
Software Explorer do Windows Defender
Gerenciador de mídias removíveis
[5]
[carece de fontes?]
[6]
[7]
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[9]
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ANEXO 13
XO / The Childen's Machine
Fabricante One Laptop Per Child (OLPC)
Quanta Computers
Conectividade Rede sem fio 802.11 mesh (interno)
Disponibilidade 1° trimestre de 2007
Armazenamento 1 GB de Memória flash /
256 MB DRAM
Sistema
operacional
Red Hat Linux Fedora Core
Câmera USB (opcional)
Dispositivos de
entrada
Teclado / Touchpad / 3 portas USB
Fonte de
energia
Bateria elétrica / Manivela
(acionamento manual) / Bateria de
automóvel 12V / Tomada de parede
110/220V
Processador AMD Geode LX-700@0.8W
Monitor LCD (TFT) com diagonal de 7″
(18 cm) e 200 dpi
Touchpad Tamanho alongado para permitir
aprendizado de escrita
XO
Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.
(Redirecionado de OLPC)
O XO (The Children's Machine), anteriormente
conhecido pelos codinomes Laptop de 100 dólares
e 2B1, ou ainda Laptop das crianças, é um projeto
de inclusão digital desenvolvido pelo Massachusetts
Institute of Technology (MIT). Consiste em um
projeto educacional para a criação de um laptop
barato com o objetivo de difundir o conhecimento e
novas tecnologias a todas as crianças do mundo.
Iniciativa anunciada por Nicholas Negroponte,
presidente de OLPC. Essa é uma tecnologia que
promete revolucionar a educação, diponibilizando
computadores a um custo de U$100,00, tendo como
alvo os países em desenvolvimento, entre eles o
Brasil, que já demostraram interesse no projeto.
Sua fabricação ficará a cargo da empresa taiwanesa
Quanta Computers – maior fabricante global de
laptops – e deverá começar no segundo trimestre de
2007.
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Especificações técnicas
Em 13 de maio 2007.  As características apresentadas estão sujeitas a alterações.
Características físicas
242mm × 228mm × 30mm
menos de 1.5kg
laptop conversível com display pivotante e reversível; caixa resistente à poeira e umidade
Eletrônica embarcada:
[1]
[2]
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XO
O XO pode ser carregado
facilmente, como se fosse uma
pasta ou bolsa.
CPU/fabricante e modelo: AMD Geode LX-700@0.8W
CPU/velocidade do clock: 433 Mhz
Compatibilidade: X86/X87-compatível, MMX, 3DNow!
Chipset: AMD CS5536 South Bridge
Memória: 256MB DRAM
Data rate: Dual – DDR333 – 166 Mhz
Firmware: 1024KB SPI-interface flash ROM; LinuxBIOS open-source BIOS
Armazenamento: 1024 MiB SLC NAND flash
Display:
Interface: Cristal líquido, 19cm(7,5") diagonal, dual-mode
TFT
Área visível: 152.4 mm × 114.3 mm
Resolução: 1200 (H) × 900 (V); 200 dpi
Display mono: Alta resolução, modo refletivo
monocromático (1200 x 900)
Display em cores: resolução-padrão, quincunx-sampled,
modo transmissivo em cores (800 x 600)
Chip especial DCON, que habilita o deswizzling e o anti-
aliasing no modo em cores, ao mesmo tempo que habilita o
display a permanecer ativo com o processador suspenso.
Periféricos integrados:
Teclado: 70+ teclas, 1,2mm de curso; montagem 'key-
switch' selada de membrana de borracha
Imagens de Layouts - US International, Thai,
Arábico, Espanhol, Português, Nigeriano, Francês
Teclas de Cursor: conjunto de cinco teclas; quatro teclas direcionais mais Enter
Touchpad: Dual capacitivo/resistivo; suporta modo de escrita
Áudio: Analog Devices AD1888, codec de audio AC97-compatível; stereo, com dois alto-
falantes internos; monofônico, com microfone interno e usando o Analog Devices SSM2211
para amplificação de áudio
Sem-fio: Marvell Libertas 88W8388+88W8015, compatível com a norma 802.11b/g; duas
antenas coaxiais ajustáveis
Indicadores de estado: energia, bateria, Wi-Fi; fechado/aberto
Câmara de vídeo: resolução de 640x480, 30 fps
Conectores externos:
Alimentação: entrada DC de 2 pinos, em uso 10 a 20 V,
pode trabalhar em -40 a 39 V
Saída de linha: tomada stereo padrão (3 pinos) chaveada de
3,5mm
Microfone: tomada mono padrão(2 pinos) chaveada de
3,5mm; modo de entrada selecionável por sensor
Expansão: 3 conectores Type-A USB-2.0; entrada para
cartão MMC/SD (até 16GB)
Consumo máximo: 1000 mA (total)
Bateria:
Tipo: 5 pilhas, 6V montadas em série
Caixa rígida fechada; removível pelo usuário
O XO pode ser usado como um
livro.
Imagem lateral do XO.
Capacidade: 22,8 W-hora
Tipo: NiMH
Proteção do invólucro: Invólucro integrado com
identificação
Sensor térmico integrado
Limitador de corrente polifusível integrado
Vida útil: pelo menos 2.000 ciclos carga-descarga
BIOS/loader:
LinuxBIOS; Open Firmware é usado como o bootloader.
Especificações ambientais:
Temperatura: algo entre as exigências típicas de laptop e
especificações Mil; valores exatos ainda não estabelecidos;
Umidade: Semelhante ao item temperatura. Quando
fechada, a unidade deve ser suficientemente vedada, de
maneira que as crianças não precisam se preocupar com
chuva ou poeira;
Variação de altitude: -15m a 3.048m (14.7 a 10.1 psia) (em
funcionamento), -15m a 12.192m (14,7 a 4,4 psia)
(desligado);
Choque 125g, 2ms, meia-onda (em funcionamento) 200g,
2ms, meia-onda (desligado)
Vibração aleatória: 0,75g zero-pico, 10Hz a 500Hz, taxa de varredura de 0.25 oct/min (em
funcionamento); 1,5g zero-pico, 10Hz to 500Hz, taxa de varredura de 0,5 oct/min (desligado)
Paredes plásticas de 2mm (1,3mm é a espessura típica na maioria dos sistemas).
Exigências regulatórias:
As exigências usuais americanas e européias de IEM/CEM serão atingidas
Tanto o laptop quanto todos os acessórios fornecidos pela OLPC estarão completamente de
acordo com as diretivas UL (Underwriters Laboratories Inc., EUA) e RoHS (Restriction of
Hazardous Substances, UE).
O projeto do equipamento vem do designer industrial suíço Yves Béhar.
Produção
A produção em massa está prevista para outono 2007. Seguintes países se
comprometeram: Argentina (500.000), Brasil (250.000), Líbia (1.200.000),
Nigéria (1.000.000), Ruanda, Uruguai (100.000)  e Peru (40.000) .
Projetos semelhantes
A Intel anunciou um projeto semelhante, chamado de "Descubra o
PC" (em inglês, "Discover the PC"), "Eduwise" ou ainda,
"Classmate PC"  voltado à construção de um computador portátil
(com custo estimado em 400 dólares americanos) vendidos aos
governos de países sub-desenvolvidos para distribuição àqueles que
não tem acesso à tecnologia.
Outras empresas como a Asiatotal.net  resolveram concorrer com a
[3] [4]
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O presidente do Brasil Luiz
Inácio Lula da Silva com XO.
O XO é dobravel e flexivel.
OLPC-Laptop XOXO
OLPC com o computador iT, que tem 14 teclas patrocinadas (no
teclado), viabilizando a distribuição gratuita para pessoas em todo
mundo que não tenham acesso à internet.
Outro projeto semelhante foi criado pela VIA Technologies sob o
nome de "pc-1 Initiative" .
A AMD começou a produzir em 2004  um computador
simplificado voltado a um público de menor poder aquisitivo, chamado de Personal Internet
Communicator (ou PIC). O cancelamento de sua produção foi anunciado em 13 de novembro de
2006.
O governo Português, em colaboração com a Intel, está a patrocinar a distribuição de computadores
Magalhães às crianças do 1º ciclo do ensino básico.
Ver também
Inclusão digital
David Cavallo
Marcelo Tosatti
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ANEXO 14
Entrevista a Afonso Cameira, Styling Manager, CEIIA
Afonsos Cameira – AC
Nelson pereira - NP
AC 
Já existia uma relação com a empresa Sá Couto com outros projectos. Entretanto com 
o lançamento do “Magalhães”, como eles queriam tornar o produto mais português, ou 
seja incorporar design nacional.
NP
Ou seja no “Magalhães 1” é apenas um Classe Mate e vocês não tiveram interferência no 
seu desenvolvimento!
AC
Não, no primeiro, não. O primeiro foi um produto interno. Este será de base Intel, mas o 
design será nosso.
NP
Pelo que me informei vocês estão a desenvolver como que o “chassis”. Como ponto de 
partida existe algum conceito? Eles abordaram-vos com um briefing? Existia à partida 
uma ideia para o novo modelo?
AC
A ideia base para o novo modelo é criar um novo membro da família. Ou seja, não pode-
ria ser uma coisa completamente diferente do modelo que já existe, tendo de ser enca-
rado como uma espécie de evolução, um upgrade do anterior. Aliás, até porque a nova 
plataforma é mais evoluída que a do actual. Outra das premissas era dar-lhe um ar mais 
europeu, até para contrapor à concorrência asiática. 
Depois existem os mesmos conceitos definidos no anterior, como a resistência, a usabili-
dade, etc. Este foi no fundo o briefing e o que interferiu na parte estética.
NP
A nível de novas funcionalidades, ou seja, houve uma orientação para a parte didáctica, 
para as crianças, para alem da resistência ao choque, etc.? Estão a desenvolver a nível de 
hardware alguma funcionalidade no computador que funciona ou seja activada via sof-
tware  ou que seja independente.
AC
Sim isso está a ser feito, só que pela parte da J.P. Sá Couto, pois eles desenvolvem o seu 
próprio software. Têm feito algum estudo nessa área, como o desenvolvimento do e-
learning, reconhecimento de escrita, através da caneta que este “Magalhães 2” terá.
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NP
A nível de novas funcionalidades, features  que mais valias terá este novo modelo relati-
vamente ao anterior?
AC
Para já será uma máquina mais potente. 
NP
E essa caneta como funcionará?
AC
Com essa caneta poderá escrever-se numa folha normal, não tendo qualquer mesa de 
digitalização. É uma caneta que se liga por Jack, tem um sensor no cabo, sendo este que 
faz com que os miúdos possam escrever numa folha A4 normal, aparecendo tudo que é 
escrito no monitor. 
NP
Tendo em conta que hoje em dia o mercado está completamente saturado, que os fabri-
cantes são às dezenas e que concorrem e competem pelo preço mais baixo, como é que o 
“Magalhães” se enquadrará numa altura em que aparecerão outros modelos “copiados”? 
Conseguirá distinguir-se ou mostrar mais valias para que continue a ser preferido pelo 
ministério de educação do nosso ou de outro pais?
AC
Em primeiro lugar é preciso não esquecer que este projecto é tipo “Aquiles“, ou seja não 
é apenas da J. P. Sá Couto, mas sim de uma parceria entre esta empresa a Intel e CEIIA. A 
Intel é a responsável pelo desenvolvimento da plataforma, a J. P. Sá Couto produz e co-
mercializa e nós a parte do “chassis”. Ou seja por trás de nós temos uma máquina muito 
grande que é a Intel, a nível de design estamos a preparar o processo de protecção do 
design, que é para que possamos garantir já o nosso estudo.
NP
Sim, isso é sem dúvida fundamental.
AC
Sim, aliás o processo começou só depois do abalo da Intel, após a auditoria que fizeram 
às nossas instalações, tendo esta servido para avaliar a nossa capacidade de projecto. Só 
depois foi assinado o contrato entre todas as identidades.
NP
A nível de relação de engenharia design, a Intel mostrou-vos a plataforma e vocês a partir 
das necessidades do hardware interno é que começaram a desenvolver o “chassis”?
AC
Sim, sim. Nós tínhamos o conceito base e já na parte da “discussão” foi-nos dada toda a 
parte de modelação do hardware, todas os comportamentos físicos e técnicos que o har-
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dware tem, qual os estudo de ventilação que têm, quais seriam o tipo de materiais que se 
poderiam utilizar e seriam compatíveis com os requisitos de durabilidade e resistência, a 
filosofia de montagem eficaz, etc.
O “Magalhães” é construído com um propósito, ser resistente. Tem de ser produzido 
a baixos custos, tendo de ser a produção simples, rápida e eficaz. Em segundo lugar 
tem de ser resistente, pois é para ser utilizado por miúdos. São estes os dois grandes 
requisitos.
Com isto nós tivemos quase que fazer o processo ao contrario, ou seja, nós sabíamos 
como era a filosofia de montagem, a linha de montagem e isso condicionou-nos à par-
tida, deixando de lado à partida o design complexo, que poderia comprometer esta 
filosofia de montagem. 
NP
Então não havia qualquer flexibilidade, isto é, se quisessem pôr uma porta USB à direita 
em vez de à esquerda não seria possível.
AC
Não, não, isso já estava completamente definido.
NP
Em relação à Sá Couto, eles têm algum departamento de desenvolvimento de produto ou 
delegam sempre a outra empresa ou instituto?
AC
Eles têm um departamento de desenvolvimento técnico, mas para a parte de hardwa-
re, desenvolvimento de plataformas com todos os componentes electrónicos. Não têm 
qualquer desenvolvimento a nível de produtos, caixas, etc. Neste caso específico somos 
nós que estamos a trabalhar em parceria com eles.
Consoante as necessidades eles vão fazendo parcerias ou contratando serviços.
Em alguns outros projectos que também temos com eles, as coisas funcionam um pouco 
ao contrario. Nós dizemos o que queremos e eles desenvolvem a plataforma ideal.
NP
Vocês têm muitas empresas que procuram este género de serviços?
AC
Nacionais não.
NP
O que acha então do mercado? Que eles têm gabinetes próprios? Que não procuram? 
Que não usam? Pensando no Design enquanto ferramenta competitiva.
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AC
Acho que à falta de cultura de projecto em Portugal. Aquilo que se vê a nível de projectos 
no nosso país tem muito a ver com a industrialização, ou seja, no caso da industria auto-
móvel, por exemplo, há muitos projectos de medição, projectos de melhoria do processo, 
etc. Tem tudo muito a ver com isso, não existindo quase desenvolvimento de produto 
de raiz.
NP
O que vai de encontro com o objectivo do meu estudo que procura provar que cada vez 
mais é fundamental que as nossas empresas comecem a mudar de cultura, tendo em 
conta principalmente o mercado global. Pretendendo-se que estas comecem a procurar 
os institutos, ou gabinetes ou até criarem os seus próprios gabinetes de desenvolvimento 
de produto.
AC
Para a parte de engenharia já existe essa procura. Mas começamos a ter alguma procura 
nessa área. Neste momento estamos também a trabalhar em parceria com a Efacec, a 
nível nacional e com outras empresas a nível internacional, sendo com empresas interna-
cionais que mais trabalhamos a nível de design. 
Na área do design temos feito muitas conquistas e começa-se a ver grandes mudanças 
comparativamente com o início que foi muito complicado.
Um dos grandes exemplos é a indústria automóvel que se começou a aperceber que a 
principal estratégia dos principais grupos para combater a crise foi cortar na produção e 
investir no projecto. O paradigma mudou. 
Nós também à cerca de dois anos atrás mudamos a nossa filosofia, o nosso core bussi-
ness, deixando este de ser a indústria automóvel e passou a ser a indústria de mobilidade 
sustentável. Neste momento temos nesta área uma série de trabalhos já desenvolvidos 
tanto a nível de conceito como de produto.
NP
É uma área muito mais transversal. Vocês há algum tempo desenvolveram o primeiro 
carro português. Foi a partir daí que vocês mudaram?
AC
Sim. O Luigi foi o projecto que serviu de catapulta, conseguindo provar a nossa capacida-
de, não sendo no entanto esse o tipo de projecto, ou antes o tipo de negócios por onde 
nós queríamos entrar. Mas resultou muito bem. Logo a seguir começamos a gastar horas 
de investigação na área da mobilidade sustentável.
NP
Sim essa é uma área de excelência.
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AC
A missão do CEIIA é a de reunir a sinergias, criar novos produtos nessa área e envolver 
todos os associados.
NP
Qual é o departamento da empresa J. P. Sá Couto que lida com o CEIIA em termos de 
desenvolvimento de produto?
AC
Quem está sempre presente nas reuniões finais são os irmãos Sá Couto. Nós lidamos di-
rectamente com eles. Temos ainda contacto com quem está a dirigir a parte da iniciativa 
do “Magalhães”.
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ANEXO 15
1
Entrevista com JP Sá Couto  SA
Com quality media press para LA VANGUARDIA & Expresso
Jorge Sá Couto
Administrador
Quality Media Press – Portugal não é conhecido pela fabricação de computadores, a vossa
empresa demonstrou o contrario. Desde 1989 até agora, as ideias iniciais foram alteradas ou
continuam as mesmas?
R. – As ideias iniciais eram diferentes até porque nós começamos como um empresa de
assistência técnica. Só em 1994 é que começamos a fabricar os nossos computadores. Nós
entendemos que desde 1994 a 1999 fizemos um estágio de aprendizagem como é que
poderíamos fabricar os nossos computadores. Em 1994 quando começamos tínhamos um know-
how muito forte para poder ter algum sucesso. Hoje somos uma marca reconhecida em
Portugal.
Q. – Quais os factores chave que vos levou a ter uma cota de mercado tão grande?
R. – Para nós tem sido essencialmente tentarmos estar sempre à frente dos outros. Sai uma
nova tecnologia, nós rapidamente temos essa tecnologia. Num país como Portugal se pode ter
uma parte de concepção e desenvolvimento que vai estando atento a tudo o que vai surgindo
no mercado e nós fazemos as nossas configurações em primeira-mão e apresentamos as
empresas em primeira linha e isso é o que define que é que vai à frente.
Q. – Qual a principal concorrente da empresa?
R. – Em Portugal a nossa principal concorrente são as empresas multinacionais, nomeadamente
uma HP, Fujitsu, Siemens.
Q. – Como tem conseguido ultrapassar os vossos concorrentes?
R. – Nós temos tido algumas vantagens com integradores locais, temos maior flexibilidade em
relação a essas empresas. Um dos factores de sucesso é a flexibilidade e a proximidade
continua a ser um factor decisivo em Portugal.
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Q. – Fale-nos da sua marca.
R. – A marca saiu em 1993 e foi implementada em 1994. Na altura a nova vaga de
computadores embora com conotações muito negativas devido ao que aconteceu, na altura era
entendida como uma onda arrasadora da concorrência.
Q. – Qual o volume de negócios da empresa em 2005?
R. – O volume de facturação foi de cerca de 70 milhões de euros em Portugal.
Q. – Há duas formas de crescimento, uma é buscar outros negócios em Portugal, a outra é
oferecer o mesmo negócio no estrangeiro. Qual das duas opções é a vossa eleita?
R. – Nós temos uma política de varias frentes. Uma passa por “atacar” mais o sul, isto porque
somos uma empresa do norte, termos uma estrutura em Lisboa para podermos responder mais
as necessidades. Fora de Portugal temos as componentes do Palop’s e a ibérica. Na
componente ibérica, entendemos que para ter sucesso em Espanha temos que ser espanhóis,
ou seja, temos os que entender, aqui a nossa estratégia vai ser com uma parceria.
Relativamente aos Palop’s que por natureza está muito ligado a Portugal, temos uma afinidade
muito grande que é de momento uma questão de oportunidade. Nos Palop’s não estamos a
vender mas temos clientes a vender e ai temos a internacionalização da nossa marca que é o
que nós pretendemos.
Q. – Já escolheram a parceria com que vão trabalhar?
R. – Temos identificados alguns parceiros com os quais estamos a estudar qual o que tem mais
afinidade com a nossa empresa.
Q. – A longo prazo qual o vosso objectivo na península ibérica?
R. – Em Espanha ainda temos muito trabalho a fazer. Não esperemos que dentro de 1 a 2 anos
ter a cota de mercado que temos aqui, queremos fazer um trabalho sustentado e daqui a 4 ou
5 anos esperamos ser uma marca reconhecida também no mercado espanhol.
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Q. – De que tipo de negócio está a falar?
R. – Estamos essencialmente a falar de vender o nosso produto em cadeias de retalho para o
pequeno distribuidor.
Q. – Qual a diferença entre o mercado espanhol e o mercado espanhol?
R. – Acho que é essencial conhecer o mercado porque as soluções não são as mesmas. O que se
vende em Portugal pode ser o mesmo que se vende em Espanha, mas não se vende da mesma
forma, a aproximação ao cliente tem de ser feito de outra forma. Há varias condicionantes
que nós temos que entender muito bem e só com um parceiro local é que conseguimos ter o
sucesso pretendido, cada mercado é um mercado. Em Espanha vamos apostar num
acompanhamento mais personalizado do cliente, temos isso como objectivo. Nós temos muito
cuidado na nossa produção e concepção e serviços de assistência. Não vejo a entrada em
Espanha a não ser com uma parceria, com uma empresa que já lá esteja e que entenda o
mercado já existente.
Q. – Também são da opinião que o governo espanhol é muito proteccionista e que é difícil
entrar no mercado?
R. – Eu não concordo com isso, acho que em Espanha o governo, as regiões são mais
inteligentes que em Portugal, defendem aquilo que devem defender e não de proteccionismo,
se no próprio país à produção de equipamentos ou tecnologia tão boa como nos outros países
porque não aproveita-la e criar riqueza para o país.
Q. – Acredita que vai ser possível tem também fabricação em Espanha?
R. – Se for necessário e se for uma condição para o desenvolvimento para criar postos de
trabalho porque não.
Q. – Quantos colaboradores têm a empresa neste momento?
R. – Actualmente são 100 trabalhadores.
Q. – Quais os principais objectivos para os próximos 5 anos?
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R. – Queremos ser uma empresa ibérica. Achamos que o mercado cada vez mais é ibérico,
Portugal está muito próximo de Espanha e cada vez mais é um mercado único para enfrentar a
Europa e gostaríamos de ter uma ramificação com os Palop’s. O nosso projecto para daqui a 5
anos é estarmos completamente internacionalizados principalmente nos países em que
Portugal tem mais afinidade. Temos que dar muita atenção aos serviços, porque hoje os
produtos podem-se diferenciar pelo serviço prestado de qualidade.
Q. – Qual o volume de facturação que gostariam de ter em 2010?
R. – Se o Grupo JP Sá Couto não estiver nos 500 milhões de euros é possível que já não exista e
tenha sido adquirido por outra empresa.
Q. – A nível do Grupo qual o volume de facturação?
R. – O grupo foi constituído agora, por isso a nível de facturação só temos a JP Sá Couto,
outros negócios estão a iniciar agora. 500 Milhões de euros seriam um bom valor. É complicado
prever porque o mercado da informática por vezes dá uma volta muito grande e nós temos que
nos ajustar rapidamente.
Q. – A JP Sá Couto tem crescido muito nos últimos anos, apesar da economia portuguesa não
estar muito bem. Acreditam no plano tecnológico do governo? Tem sentido? Qual a vossa
opinião?
R. – Tem sentido e era mais do que urgente. O problema de Portugal é que estava no século
XXI, mas todos os procedimento principalmente a nível governamental estava no século XIX. O
plano tecnológico a nível empresarial já começou há bastante tempo, todas as empresas que
não se informatizaram, aboliram burocracias, não conseguiam criar competição. O plano
tecnológico é essencialmente é para a máquina muito pesada do governo que para reduzir
custos teria que optar. Um exemplo desta situação só agora é que se está a colocar a ADSL nas
escolas, em Espanha já existe há muito tempo. Se estamos atrasados temos que pedalar mais
rapidamente, para conseguirmos acompanhar o resto da Europa. O conjunto de intenções de
fazer e esperemos que na pratica estejam a ser feitas. Esperemos que o governo seja
inteligente como por exemplo o espanhol, privilegiando sectores que se desenvolvam e
cresçam que dêem mais valor acrescentado ao país, de forma a conseguirmos exportar mais,
temos um grande défice de exportação. Nós estamos expectantes de forma positiva, penso que
vai trazer melhoria para o país. A crise existente em Portugal é mais um crise de estado ou
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uma crise de administração publica do que crise empresarial. As empresas que já passaram por
uma crise ou vingaram ou fecharam, o grande problema deste estado são o que eles vão fazer
a mais à administração pública.
Q. – Como vê a evolução económica de Portugal?
R. – Em 2006 mesmo com a crise em que estamos a passar em Portugal os empresários neste
momento já tem perspectivas de negócio. A economia é feita de perspectivas, podemos estar
numa altura de baixa mas temos perspectivas de evolução de novos negócios que o ano
passado não tínhamos. Nós estamos mesmo na curva entre o baixo e o início do alto. Os
empresários neste momento sentiram uma estabilidade com um governo de maioria, é mais
consistente e equilibrado e a partir daqui é que a economia consegue começar a subir.
Q. – Existe algo que queiram acrescentar a esta entrevista?
R. – Temos um longo trabalho pela frente para que possamos atingir o nosso objectivo. Em
Portugal as pessoas têm que ser mais produtivas, ter menos absentismo. As grandes rupturas
deram sempre origem a grandes evoluções. Não nos podemos esquecer que Portugal é a
democracia mais novas da Europa, estamos em fase de aprendizagem. Há que aproveitar dos
outros aquilo que fazem de bem.
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